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Tato pra´ce se zaby´va´ prˇedstaven´ım projektu Mozilla z pohledu jeho pouzˇit´ı jako platformy
pro vy´voj aplikac´ı. Je pomyslneˇ rozdeˇlena do cˇtyrˇ cˇa´st´ı. Prvn´ı tvorˇ´ı teoreticky´ u´vod, ktery´
se zaby´va´ architekturou, nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ımi technologiemi, nebo motivac´ı procˇ pouzˇ´ıt plat-
formu. Druha´ cˇa´st je koncipovana´ jako prvn´ı kr˚ucˇky prˇi tvorbeˇ vlastn´ıho projektu. Trˇet´ı
cˇa´st je veˇnova´na uka´zkove´ aplikaci Tester. Jedna´ se o projekt z e-learningove´ho prostrˇed´ı
urcˇeny´ pro zjednodusˇen´ı ucˇen´ı se zameˇrˇen´ım na slovn´ı za´sobu. Za´veˇr pra´ce se nese v duchu
hodnocen´ı platformy na za´kladeˇ prakticky´ch zkusˇenost´ı.
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Abstract
This thesis deals with introduction of Mozilla as a development platform. Thesis is divi-
ded into four parts. The first one consists of a theoretical introduction, which describes
architecture, the most important technologies and motivation for usage of Mozilla as a de-
velopment platform. The second part leads step by step threw making own project. The
third part is dedicated to description of the example application Tester. Tester is an e-
learning project designed for easier learning process with scope on vocabulary practise.
In the conclusion of thesis, there is the evaluation of Mozilla platform based on practical
experience.
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Tato pra´ce vznikla jako sˇkoln´ı d´ılo na Vysoke´m ucˇen´ı technicke´m v Brneˇ, Fakulteˇ in-
formacˇn´ıch technologi´ı. Pra´ce je chra´neˇna autorsky´m za´konem a jej´ı uzˇit´ı bez udeˇlen´ı opra´vneˇn´ı
autorem je neza´konne´, s vy´jimkou za´konem definovany´ch prˇ´ıpad˚u.
Obsah
1 U´vod . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
2 Za´kladn´ı pojmy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.1 Platforma . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.1.1 Klasicke´ platformy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.1.2 Rich client platform . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.1.3 Rich Internet application . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.2 Ra´mce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
3 Historie Mozilly . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
4 Mozilla se prˇedstavuje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
4.1 Architektura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
4.2 Zarˇazen´ı platformy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
4.3 Uka´zka aplikac´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
4.4 Vlastnosti platformy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
4.4.1 Klady . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
4.4.2 Za´pory . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
4.4.3 Test . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
4.4.4 Prˇ´ıklady pouzˇit´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
5 Kl´ıcˇove´ technologie platformy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
5.1 NSPR . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
5.2 GECKO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
5.3 JavaScript (ECMAScript) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
5.4 XPCOM . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
5.4.1 XPConnect . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
5.5 RDF . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
5.6 XUL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
5.7 XBL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
5.8 HTML, XHTML a XML technologie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
5.9 Rozsˇ´ıˇren´ı (moduly) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
6 Mozilla prakticky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
6.1 Na´stroje pro podporu programova´n´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
6.1.1 Komodo IDE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
6.1.2 Eclipse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
6.1.3 XUL Explorer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
1
6.2 Zalozˇen´ı projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
6.3 Chrome . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
6.4 Chrome registry . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
6.5 Protokol chrome . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
6.5.1 Prˇ´ıklad . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
6.6 XPCOM . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
6.7 Moduly . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
6.8 Prostrˇed´ı pro beˇh aplikac´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
6.8.1 Instalace XULRunneru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
6.8.2 Odinstalova´n´ı prostrˇed´ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
6.9 Spusˇteˇn´ı aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
6.9.1 Distribuce aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
6.10 Na´poveˇda v aplikaci . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
6.11 Tipy & triky pro vy´voj . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
6.11.1 Chybova´ konzola . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
6.11.2 Venkman (Javascript debugger) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
6.11.3 Modul Base . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
6.12 Uka´zkova´ demo aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
6.12.1 Technicky´ popis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
7 Demonstracˇn´ı aplikace – Tester . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
7.1 Analy´za . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
7.1.1 Hra pro procvicˇen´ı slovn´ı za´soby . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
7.1.2 Jednoduchy´ slovn´ık . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
7.2 Na´vrh a implementace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
7.2.1 Hra Sˇibenice . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
7.2.2 Slovn´ık . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
7.3 Ovla´da´n´ı aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
7.4 Mozˇnosti rozsˇ´ıˇren´ı do budoucna . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
8 Za´veˇr . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
Seznam prˇ´ıloh . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
A Diagram vy´voje jednotlivy´ch verz´ı prohl´ızˇecˇ˚u . . . . . . . . . . . . . . . . 50
B Prˇehled novy´ch vlastnost´ı JavaScriptu podle verz´ı . . . . . . . . . . . . . 51
C Uka´zka soubor˚u potrˇebny´ch pro vytvorˇen´ı na´poveˇdy . . . . . . . . . . . 53
D DTD sche´ma struktury bal´ıcˇku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
E Prˇ´ıklad XML struktury bal´ıcˇku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57




Informacˇn´ı technologie se sta´le v´ıce uplatnˇuj´ı v sˇirsˇ´ım spektru lidske´ cˇinnosti. Softwarove´
projekty jsou cˇ´ım da´l t´ım rozsa´hlejˇs´ı, je vyzˇadova´na sta´le vysˇsˇ´ı kvalita a bezpecˇnost. To se
nutneˇ projevuje na potrˇebeˇ kvalifikovany´ch lidsky´ch zdroj˚u, ktery´ch je omezene´ mnozˇstv´ı.
Proto se zava´d´ı do vy´vojove´ho cyklu softwaru sta´le vysˇsˇ´ı abstrakce. Ta dovoluje odpouta´n´ı
od technicky´ch proble´mu˚ smeˇrem k vlastn´ı logice projekt˚u. Softwarovy´ inzˇeny´rˇi dostali
CASE1 na´stroje pro zjednodusˇen´ı na´vrhu, programa´torˇi pak aplikacˇn´ı ra´mce nebo sofisti-
kovaneˇjˇs´ı vy´vojove´ platformy.
Vy´vojove´ platformy nebo aplikacˇn´ı ra´mce jsou souborem knihoven a na´stroj˚u, ktere´
usnadnˇuj´ı programa´tor˚um pra´ci a odva´d´ı je od proble´mu˚, jako je multiplatformnost, hard-
ware, graficke´ uzˇivatelske´ prostrˇed´ı a podobneˇ. Lze tvrdit, zˇe je to pomyslna´ vrstva mezi
vlastn´ı aplikac´ı a operacˇn´ım syste´mem. Mezi zna´me´ platformy patrˇ´ı naprˇ´ıklad Java, Eclipse,
.NET nebo Mozilla.
Posledn´ı zminˇovanou platformou – Mozillou – se zaby´va´ tato pra´ce. Veˇtsˇina lid´ı si pod
t´ımto oznacˇen´ım prˇedstav´ı pokrocˇily´ internetovy´ prohl´ızˇecˇ nebo emailove´ho klienta. Prˇesto
to jsou pouze projekty postavene´ nad touto platformou.
C´ılem te´to pra´ce je ji prozkoumat: jake´ poskytuje mozˇnosti a na jaky´ch technologi´ıch
je zalozˇena. A tyto poznatky zu´rocˇit v prakticke´m vyuzˇit´ı platformy.
Vlastn´ı pra´ce je pomyslneˇ rozdeˇlena do cˇtyrˇ cˇa´st´ı. Prvn´ı je ryze teoreticky orientovana´.
Cˇtena´rˇi poskytne, kromeˇ dlouhe´ a zaj´ımave´ historie, rozbor architektury platformy, vcˇetneˇ
prˇedstaven´ı nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch technologii. Soucˇasneˇ jsou na rea´lny´ch aplikac´ıch uka´zane´ mozˇ-
nosti, ktere´ platforma poskytuje. Pro dokreslen´ı slouzˇ´ı u´vaha, jezˇ rozv´ıj´ı toto te´ma pomoc´ı
prˇ´ıklad˚u mozˇny´ch aplikac´ı. Pro uzˇivatele, kterˇ´ı se rozhoduj´ı, zda by jim platforma nepo-
slouzˇila pro jejich projekty, je prˇichystany´ test, na jehozˇ za´kladeˇ mu˚zˇe padnout rozhodnut´ı.
Druha´ cˇa´st je koncipovana´ jako prvn´ı kr˚ucˇky prˇi tvorbeˇ aplikace. Jsou v n´ı probra´na
te´mata, jak nainstalovat a pouzˇ´ıvat platformu, vytvorˇen´ı kostry projektu nebo distribuci
vy´sledne´ho produktu. Vynecha´ny nejsou ani kapitoly, zaby´vaj´ıc´ı se naprˇ´ıklad na´stroji na
podporu vy´voje nebo radami pro vy´voja´rˇe.
V prˇedposledn´ı cˇa´sti jsou probrane´ veˇdomosti zuzˇitkovane´ ve formeˇ aplikace z e-learningo-
ve´ho prostrˇed´ı. Jedna´ se o program pro zjednodusˇen´ı ucˇen´ı se zameˇrˇen´ım na slovn´ı za´sobu.
Avsˇak na´vrh je pomeˇrneˇ flexibiln´ı a aplikace mu˚zˇe slouzˇit naprˇ´ıklad pro vyplnˇova´n´ı obl´ıbe-
ny´ch kv´ız˚u.
Za´veˇrecˇna´ cˇa´st se veˇnuje hodnocen´ı platformy na za´kladeˇ autorovy zkusˇenosti.





Nezˇ se pust´ıme do vlastn´ıho vy´kladu o Mozille, tak si prvneˇ definujeme vlastn´ı pojem plat-
forma. Slovn´ık ciz´ıch slov definuje toto slovo jako za´kladna, a to prˇesneˇ vystihuje jeho pod-
statu, protozˇe prˇedstavuje pevne´ za´klady pro budova´n´ı veˇtsˇ´ıho celku. Ve sveˇteˇ informacˇn´ıch
technologi´ı se vy´raz platforma pouzˇ´ıva´ ve v´ıce aspektech:
• Hardwarova´ platforma – pod t´ımto pojmem se mysl´ı soustava komponent, ktera´ do-
hromady tvorˇ´ı pocˇ´ıtacˇ. Je to naprˇ´ıklad i86 od firmy Intel, nebo Sparc firmy SUN
Microsystem.
• Software – ktery´ se da´le deˇl´ı:
– Operacˇn´ı syste´my, prˇedstavuj´ıc´ı za´klad pro spusˇteˇn´ı programu˚. Pokud aplikace
podporuje v´ıce OS, rˇ´ıka´ se j´ı multiplatformn´ı.
– Kolekce softwaru a na´stroj˚u, s ktery´mi mu˚zˇe by´t aplikace vyv´ıjena a provo-
zova´na [1].
Posledn´ı definice prˇedstavuje to, v jake´m kontextu bude v te´to pra´ci platforma cha´pana´,
pokud nebude uvedeno jinak.
Softwarova´ platforma poskytuje pro vy´voja´rˇe ulehcˇen´ı pra´ce prˇi vy´voji softwaru. Je
toho doc´ıleno pomoc´ı vysˇsˇ´ı abstrakce, d´ıky ktere´ se vy´voja´rˇ nemus´ı zaby´vat proble´my,
ktere´ se ho nety´kaj´ı, ale mu˚zˇe se v´ıce zameˇrˇit na vlastn´ı logiku aplikace. Pro tyto u´cˇely
poskytuje platforma velke´ mnozˇstv´ı knihoven (te´zˇ nazy´vane´ ra´mce – viz dalˇs´ı kapitola).
Dalˇs´ım charakteristicky´m rysem platformy je jej´ı schopnost provozovat (spousˇteˇt) aplikace
v n´ı napsane´. Tato vlastnost prˇina´sˇ´ı uzˇivateli jistotu, zˇe spust´ı sv˚uj produkt na libovolne´m
zarˇ´ızen´ı (kombinaci hardwaru a softwaru), ktere´ je podporova´no. Veˇtsˇina platforem pouzˇ´ıva´
pro vytva´rˇen´ı aplikac´ı jeden za´kladn´ı programovac´ı jazyk. Avsˇak trendem v posledn´ı dobeˇ je
nab´ıdnout sˇirsˇ´ı spektrum programovac´ıch jazyk˚u, ktere´ lze vyuzˇ´ıt. Je to zejme´na zp˚usobeno
neochotou vy´voja´rˇ˚u ucˇit se nove´ jazyky
Softwarovy´ch platforem existuje neˇkolik druh˚u, podle jejich komplexnosti a zameˇrˇen´ı.
Na´sleduj´ıc´ı podkapitoly se zaby´vaj´ı nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ımi z nich.
2.1.1 Klasicke´ platformy
Prˇedstavuj´ı za´kladn´ı – nejobecneˇjˇs´ı skupinu platforem, tak jak byla definovana´. Na´sleduj´ıc´ı
vy´cˇet prˇedstavuje dva za´stupce z te´to skupiny:
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JAVA – jedna z nejstarsˇ´ıch platforem vyvinuty´ch firmou Sun Microsystems. Poskytuje
prostrˇedky pro vy´voj aplikac´ı od vestaveˇny´ch zarˇ´ızen´ı, prˇes klasicke´ aplikace, azˇ
po aplikace webove´. Javu tak mu˚zˇeme naj´ıt naprˇ´ıklad v mobiln´ıch telefonech, au-
tech nebo bankovn´ıch informacˇn´ıch syste´mech. Svy´m rozsahem tak pokry´va´ skoro
vesˇkera´ za´kout´ı informacˇn´ıch technologi´ı. Platforma poskytuje pro vy´voj aplikac´ı stej-
nojmenny´ objektoveˇ orientovany´ jazyk. Kromeˇ neˇj lze pouzˇ´ıt i dalˇs´ı jazyky, jako je
naprˇ´ıklad Groovy [2] nebo JPython [3], ktere´ vsˇak nejsou oficia´lneˇ podporova´ny.
.NET – je to odpoveˇd’ na u´speˇch Javy od spolecˇnosti Microsoft. Neposkytuje takovy´ roz-
sah podporovany´ch zarˇ´ızen´ı jako jej´ı vzor. Firma Microsoft podporuje pouze sv˚uj
operacˇn´ı syste´m a t´ım je omezen i hardware. Tento nedostatek rˇesˇ´ı projekt Mono [4],
jezˇ prˇedstavuje svobodnou implementaci te´to platformy. Hlavn´ım zameˇrˇen´ım plat-
formy jsou klasicke´ a webove´ aplikace. Nejvy´znamneˇjˇs´ım programovac´ım jazykem
platformy je C# (C-Sharp), ktery´ ale nen´ı jediny´m oficia´ln´ım jazykem. Dalˇs´ımi jsou
naprˇ´ıklad C++, Visual Basic nebo Java#. Kromeˇ nich existuje take´ velke´ mnozˇstv´ı
neoficia´ln´ıch jazyk˚u.
2.1.2 Rich client platform
Pro tuto kategorii zat´ım neexistuje usta´leny´ cˇesky´ vy´raz, ale neˇkdy se uva´d´ı prˇeklad ”plat-
forma chytre´ho klienta“. Oproti klasicky´m platforma´m je u´zce zameˇrˇena´ na vytva´rˇen´ı kla-
sicky´ch desktopovy´ch aplikac´ı. Prˇevla´daj´ıc´ı zameˇrˇen´ı spocˇ´ıva´ v budova´n´ı tenky´ch klient˚u,
pro ktere´ nen´ı vhodne´ pouzˇ´ıt standardn´ı za´zemı´ poskytovane´ internetovy´m prohl´ızˇecˇem.
Nejvy´znamneˇjˇs´ı prˇedstavitele´ jsou:
Eclipse RCP – Za vznikem tohoto produktu stoj´ı firma IBM. Dnes jej spravuje sdruzˇen´ı
cˇ´ıtaj´ıc´ı prˇes 130 cˇlen˚u a je vyv´ıjen pod otevrˇenou licenc´ı. Ke sve´mu beˇhu pouzˇ´ıva´
obecneˇjˇs´ı platformu Java. Platforma vznikla ze stejnojmenne´ho vy´vojove´ho prostrˇed´ı,
ktere´ jizˇ od zacˇa´tku bylo vyv´ıjeno znacˇneˇ modula´rneˇ. V tomto prostrˇed´ı se take´
prova´d´ı vlastn´ı vy´voj aplikac´ı [5, 6].
NetBeans RCP – o neˇco mladsˇ´ı, stejneˇ zameˇrˇeny´ produkt jako Eclipse RCP. Vznikl po-
dobnou cestou, jen s t´ım rozd´ılem, zˇe je zalozˇen na konkurencˇn´ım vy´vojove´m prostrˇed´ı
NetBeans [7].
Spring RCP – podprojekt zna´me´ho webove´ho J2EE ra´mce Spring. Ze zde prˇestavovany´ch
platforem je nejmladsˇ´ı. Jeho hlavn´ı prˇednost´ı by meˇla by´t vysoka´ konfigurovatelnost
a standardn´ı, jednodusˇe pouzˇitelne´ GUI [8].
2.1.3 Rich Internet application
Obdobneˇ jako v prˇedchoz´ı kapitole i pro RIA neexistuje usta´leny´ cˇesky´ prˇeklad. Tuto sku-
pinu nelze zcela jednoznacˇneˇ oznacˇit jako platformu, prˇesto splnˇuje veˇtsˇinu jej´ıch rys˚u a
proto je zde uvedena. Funkcˇneˇ je velmi podobna´ RCP s t´ım rozd´ılem, zˇe prˇena´sˇ´ı aplikace do
prostrˇed´ı internetu. Aplikace jsou rozdeˇleny na dveˇ cˇa´sti – klientskou a serverovou. Klientska´
cˇa´st zpravidla beˇzˇ´ı na hostiteloveˇ pocˇ´ıtacˇi v ra´mci internetove´ho prohl´ızˇecˇe. Na serverove´
cˇa´sti se pak ukla´daj´ı data a stav. Cely´ koncept je pomeˇrneˇ novy´ a na svoje objeven´ı zat´ım
cˇeka´. Hlavn´ı reprezentanti jsou:
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Adobe AIR – nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı prˇedstavitel, ktery´ sta´l na pocˇa´tku formova´n´ı te´to katego-
rie. Za´klad na technologii Flash a Flex. Pro programa´tory je zaj´ımave´, zˇe pouzˇ´ıva´
prˇeva´zˇneˇ standardizovane´ webove´ technologie (XML, CSS, ECMAScript) [9].
Microsoft Silverlight – zalozˇen na platformeˇ .NET, cˇ´ımzˇ je omezena jeho rozsˇiˇritelnost.
Svy´mi vlastnostmi je velmi podobny Adobe AIR. Oproti neˇmu vsˇak Microsoft pouzˇ´ıva´
svoje proprieta´rn´ı technologie. Vy´hodou naopak je, zˇe lze pouzˇ´ıt rozmaniteˇjˇs´ı vy´beˇr
programovac´ıch jazyk˚u [10].
JavaFX – opeˇt podobna´ technologie zalozˇena na platformeˇ Java. V dobeˇ psan´ı pra´ce se
jednalo sp´ıˇse o technologicke´ prˇedstaven´ı, nezˇ o pouzˇitelny´ produkt. Prˇesto ma´ Sun
Microsystems s t´ımto produktem velke´ pla´ny. Pocˇ´ıta´ se naprˇ´ıklad s nasazen´ım ve
vestaveˇny´ch zarˇ´ızen´ıch (mobiln´ı telefony, PDA, . . . ) [11].
Do RIA se da´le rˇad´ı i aplikace postavene´ na webove´ technologii AJAX, ty jizˇ jsou od
mysˇlenky platformy, tak jak je v te´to pra´ci cha´pana´, velmi vzda´lene´, a tak zde nebudou
rozeb´ıra´ny.
2.2 Ra´mce
Ra´mec (anglicky Framework) je softwarova´ struktura, ktera´ slouzˇ´ı jako podpora prˇi pro-
gramova´n´ı, vy´voji a organizaci jiny´ch softwarovy´ch projekt˚u. Mu˚zˇe obsahovat podp˚urne´
programy, knihovnu API1, na´vrhove´ vzory nebo doporucˇene´ postupy prˇi vy´voji.
C´ılem ra´mce je prˇevzet´ı typicky´ch proble´mu˚ dane´ oblasti, cˇ´ımzˇ se usnadn´ı vy´voj tak, aby
se na´vrha´rˇi a vy´voja´rˇi mohli soustrˇedit pouze na sve´ zada´n´ı. Je tak velmi podobny´ vlast-
nostem platformy a cˇasto se taky tyto dva pojmy nespra´vneˇ zameˇnˇuj´ı. Ra´mec se oproti
platformeˇ zameˇrˇuje na konkre´tn´ı oblasti. Dalˇs´ı z vlastnost´ı, ktera´ mu chyb´ı, je beˇhove´
prostrˇed´ı pro spusˇteˇn´ı aplikace. Ra´mce lze tedy sp´ıˇse cha´pat jako doplneˇk platformy, tj.
jej´ı podmnozˇinu. Java naprˇ´ıklad obsahuje ra´mce pro pra´ci ze zvukem, grafikou nebo mul-
time´dii [12].




Putova´n´ı do historie mus´ıme zacˇ´ıt u samy´ch korˇen˚u ”World Wide Webu“, a to u prohl´ızˇecˇe
Mosaic. Ten naprogramovali v roce 1992 Marc Andreessen a Eric Bin ve firmeˇ NCSA. Tento
prohl´ızˇecˇ je cˇasto nepra´vem povazˇova´n za prvn´ı webovy´ prohl´ızˇecˇ. Prvn´ım byl Nexus. Napsal
ho samotny´ zakladatel hypertextu sir Tim Berners-Lee. Nexus vsˇak byl omezen pouze na
platformu NEXTStep [13].
V roce 1994 Marc Andreessen a Eric Bin zalozˇili firmu Mosaic Communications Cor-
poration s c´ılem vytvorˇit novy´ prohl´ızˇecˇ. Uzˇ v rˇ´ıjnu vysˇla prvn´ı verze pod na´zvem Mosaic
Netscape. Ko´d tohoto prohl´ızˇecˇe byl postaveny´ na p˚uvodn´ım Mosaicu, prˇidal vsˇak podporu
pro nove´ prvky jazyka HTML. Poneˇvadzˇ na´zev kolidoval s ochranou znacˇkou NCSA, dosˇlo
k prˇejmenova´n´ı produktu na Netscape Navigator a firmy na Netscape Communications
Company [14].
Hveˇzda Netscape velmi strmeˇ stoupala i prˇes to, zˇe se jednalo o placeny´ produkt. V roce
1995 vstoupila firma u´speˇsˇneˇ na burzu a nic nenasveˇdcˇovalo rychle´mu pa´du, ktery´ meˇl zane-
dlouho nastat. O ten se postarala firma Microsoft se svy´m produktem Internet Explorer [15],
ktera´ zacˇala cha´pat, zˇe budoucnost je v internetu. Jizˇ ve stejne´m roce vysˇla verze 1.0, kterou
vza´peˇt´ı vystrˇ´ıdala verze 2.0.
Na´sleduj´ıc´ı rok vysˇly ”trojkove´“ verze obou prohl´ızˇecˇ˚u, ktere´ jizˇ meˇly srovnatelne´ vlast-
nosti, a tak zacˇala bitva o za´kazn´ıky (pro toto obdob´ı se ujal na´zev ”Va´lka prohl´ızˇecˇ˚u“).
Pouhy´ prohl´ızˇecˇ internetovy´ch stra´nek uzˇ nebyl dostacˇuj´ıc´ı a tak obeˇ spolecˇnosti prˇidaly
dalˇs´ı aplikace, jako naprˇ´ıklad emailove´ho klienta. V roce 1997 vysˇla cˇtvrta´ generace obou
prohl´ızˇecˇ˚u. Netscape zmeˇnil na´zev na Netscape Communicator, aby zvy´raznil rozsˇ´ıˇren´ı
bal´ıku o dalˇs´ı aplikace. Technologicky vyspeˇlejˇs´ı Internet Explorer se stal soucˇa´st´ı operacˇn´ıho
syste´mu Windows 98 [16], d´ıky cˇemuzˇ se zacˇal rozsˇiˇrovat. T´ımto krokem pomyslneˇ la´me Net-
scape krk. Proto se Netscape Communications Company odhodlalo k historicke´mu kroku
a pocˇa´tkem roku 1998 vydali vesˇkere´ ko´dy jako opensource, cˇ´ımzˇ vznikl projekt Mozilla1.
Pro spra´vu ko´d˚u a pokracˇova´n´ı vy´voje byla zalozˇena skupina Mozilla Organization. Kon-
cem roku 1998 koupil firmu Netscape komunikacˇn´ı gigant AOL. T´ımto krokem prakticky
skoncˇila historie tohoto prohl´ızˇecˇe jako samostatne´ho celku, dalˇs´ı verze jsou jizˇ zalozˇeny na
ko´dech Mozilly. Prˇipravovana´ verze 5.0 nikdy nevysˇla.
Po zalozˇen´ı projektu Mozilla se zacˇalo postupneˇ pracovat na prvn´ı verzi prohl´ızˇecˇe.
Vy´voja´rˇi se rozhodli pro prˇepis drtive´ veˇtsˇiny ko´du. Dostali tak sˇanci vytvorˇit cˇistsˇ´ı na´vrh,
1Jme´no Mozilla vzniklo spojen´ım slov
”
Mozaic Killer“. Objevuje se jizˇ v projektu Netscape jako jeho
intern´ı ko´dove´ pojmenova´n´ı. Na´zev Mozilla se take´ objevuje v rˇeteˇzci
”
USER AGENT“, ktery´m se prohl´ızˇecˇe
identifikuji v protokolu http, a to nejen u Netscape ale i v Exploreru. Tato identifikace z˚ustala v prohl´ızˇecˇ´ıch
dodnes [17].
7
kde hlavn´ım pozˇadavkem byla multiplatformnost. Dı´ky tomu prˇestala by´t Mozilla pouze
aplikac´ı a stala se vy´vojovou platformou. Prvn´ı stabiln´ı verze nove´ Mozilly vysˇla koncem
roku 2000 pod verz´ı 0.6. Na te´to verzi byl take´ zalozˇen Netscape 6.0. Tato verze vsˇak
byla velmi chybova´ a u verˇejnosti nevzbudila velkou odezvu. Po opraveˇ velke´ rˇady chyb
vysˇla v cˇervnu, roku 2002 Mozilla verze 1.0 a na n´ı zalozˇen Netscape 7.0. U uzˇivatel˚u meˇl
ale podobnou odezvu jako prˇedesˇla´ verze. Pouzˇ´ıvala se prˇeva´zˇneˇ jen u operacˇn´ıch syste´mu
UNIXove´ho typu, na majoritn´ım OS MS Windows vla´dl neohrozˇeneˇ Internet Explorer 6.0.
V cˇervnu roku 2003 prˇiˇsel dalˇs´ı d˚ulezˇity´ zvrat: spolecˇnost AOL zalozˇila neziskovou
organizaci Mozilla Foundation. Te´ sveˇrˇila znacˇku Mozilla a vy´voj dalˇs´ıch verz´ı, ponechala
si vsˇak znacˇku Netscape. Do zacˇa´tku, pro rozbeˇhnut´ı, jesˇteˇ veˇnovala hardware, trˇi placene´
zameˇstnance po dobu trˇ´ı meˇs´ıc˚u a 2 miliony dolar˚u na dva roky cˇinnosti.
Nyn´ı se vrat’me trochu v cˇase, do za´rˇ´ı roku 2002, kdy vznikl projekt Pheonix. Jak bylo
drˇ´ıve naznacˇeno, Mozilla neobsahovala pouze prohl´ızˇecˇ, ale take´ emailove´ho klienta a dalˇs´ı
aplikace, jako naprˇ´ıklad editor stra´nek a IRC chat, cozˇ tvorˇilo pomeˇrneˇ velky´ bal´ık softwaru.
Projekt Pheonix meˇl za u´kol vytvorˇit jednoduchy´ prohl´ızˇecˇ stra´nek, bez zbytecˇny´ch vlast-
nost´ı nav´ıc. Dalˇs´ı vlastnosti se mohly prˇida´vat pomoc´ı rozsˇiˇruj´ıc´ıch modul˚u, cozˇ prˇetrva´va´
dodnes. Kazˇdy´ uzˇivatel si tak mu˚zˇe vytvorˇit prohl´ızˇecˇ podle svy´ch pozˇadavk˚u. Postupem
cˇasu vycha´zely dalˇs´ı verze Mozilly a na jej´ım ko´du odvozeny´ Netscape a Pheonix, avsˇak sta´le
bez vy´razneˇjˇs´ıho za´jmu u sˇiroke´ verˇejnosti. V prvn´ı polovineˇ roku 2003 dosˇlo k prˇejmenova´n´ı
Pheonixu na Firebird, protozˇe na´zev kolidoval s ochrannou zna´mkou zna´me´ho vy´robce BI-
OSu. Tento na´zev vsˇak nebyl zvolen nejˇst’astneˇji, jmenovala se tak jizˇ opensource databa´ze.
Z tohoto d˚uvodu dosˇlo jesˇteˇ k jednomu prˇejmenova´n´ı, a to na Mozilla Firefox – starsˇ´ı
pojmenova´n´ı pro pandu cˇervenou.
Mozilla Firefox verze 1.0 vysˇla 9. listopadu roku 2004. Prˇed vlastn´ım vyda´n´ım se
usporˇa´dala nev´ıdana´ akce – sb´ırka na podporu propagace. Te´to akce se zu´cˇastnilo prˇes 10
000 lid´ı, kterˇ´ı podporˇili akci 250 tis´ıci dolary. Z teˇchto peneˇz se zaplatila celostra´nkova´ re-
klama v den´ıku New York Times. Reklama meˇla podobu loga Firefoxu, ktere´ bylo vytvorˇeno
ze jmen lid´ı, kterˇ´ı prˇispeˇli libovolnou cˇa´stkou [18, 19]. Je sˇkoda, zˇe Firefoxu nez˚ustalo jme´no
Pheonix, protozˇe jak tento ba´jny´ tvor, tak i Firefox zazˇil znovuzrozen´ı. Je teˇzˇke´ posoudit,
co zaprˇ´ıcˇinilo vysokou oblibu tohoto prohl´ızˇecˇe u uzˇivatel˚u, jestli to byly za´lozˇky, blokova´n´ı
vyskakuj´ıc´ıch oken nebo za´suvne´ moduly. Dalˇs´ım faktem mohl by´t neza´jem firmy Micro-
soft o rozsˇiˇrova´n´ı novy´ch funkc´ı ve znacˇneˇ zastarale´m Internet Exploreru (posledn´ı verze
vysˇla v roce 2001). V kazˇde´m prˇ´ıpadeˇ pod´ıl Firefoxu na trhu s prohl´ızˇecˇi neusta´le stoupa´
jizˇ neˇkolik let. V dobeˇ psan´ı te´to pra´ce byl pod´ıl na trhu kolem 30% [20] (v nasˇ´ı republice
dokonce 36%).
Tento u´speˇch zaprˇicˇinil ukoncˇen´ı vy´voje bal´ıku Mozilla. Mozilla Foundation ze zacˇala
plneˇ veˇnovat Firefoxu a Thunderbirdu (emailovy´ klient zalozˇeny´ na stejny´ch principech
jako Firefox). Mozilla dostala novy´ na´zev SeeMonkey, o ktery´ se stara´ komunita uzˇivatel˚u.
Na ko´du Firefoxu je zalozˇena´ i osma´ verze Netscape [21].
Na sklonku roku 2007 byla vydana´ deva´ta´ verze Netscape, zalozˇena´ na Firefoxu 2.0.
Funkciona´lneˇ se vsˇak prˇ´ıliˇs neliˇs´ı, hlavn´ı rozd´ıl spocˇ´ıva´ ve vzhledu. Ani tato verze nevzbudila
u uzˇivatel˚u za´jem a v lednu na´sleduj´ıc´ıho roku firma AOL rozhodla o u´plne´m ukoncˇen´ı
projektu Netscape2. Stejnojmennou ochranou zna´mku si vsˇak nada´le ponecha´va´.
Odkaz Mozilly tak dnes spocˇ´ıva´ pouze na bedrech prohl´ızˇecˇe Firefox.





Tato kapitola slouzˇ´ı k prvotn´ımu sezna´men´ı s platformou. Je zde prˇedstavena architektura
platformy. Vy´klad pokracˇuje podkapitolou o aplikac´ıch, ktere´ jsou na n´ı postavene´. Zby´vaj´ıc´ı
cˇa´st je veˇnova´na vy´cˇtem kladny´ch a za´porny´ch vlastnost´ı se zamysˇlen´ım nad nejlepsˇ´ım
vyuzˇit´ım platformy.
4.1 Architektura
U Mozilly mysˇlenka platformy nevznikla na same´m pocˇa´tku, ale postupneˇ v pr˚ubeˇhu cˇasu.
Programa´torˇi se totizˇ prˇi vy´voji prohl´ızˇecˇe neusta´le poty´kali s proble´my spojeny´mi s prˇenosi-
telnost´ı prˇes r˚uzne´ hardwarovy´mi a softwarovy´mi platformami. Proto vznikla mysˇlenka
rozdeˇlit aplikaci na neˇkolik u´rovn´ı podle za´vislosti na hostitelske´m syste´mu.
Rozdeˇlen´ı bylo provedeno do trˇ´ı u´rovn´ı, ktere´ jsou zna´zorneˇny na sche´matu 4.1. Nejnizˇsˇ´ı
vrstva se zameˇrˇuje na vytvorˇen´ı mostu mezi vysˇsˇ´ımi u´rovneˇmi a hostitelsky´m prostrˇed´ım. Je
psana´ v jazyce C kv˚uli jeho dobre´ prˇenositelnosti. Druhou u´rovenˇ tvorˇ´ı ja´dro platformy. Jeho
prˇeva´zˇna´ cˇa´st je implementova´na v jazyce C++ (detailneˇjˇs´ı popis jednotlivy´ch technologii
je obsahem na´sleduj´ıc´ı kapitoly). Posledn´ı, nejvysˇsˇ´ı stupenˇ tvorˇ´ı samotna´ aplikace a jej´ı
podp˚urne´ knihovny. Zde je nejcˇasteˇjˇs´ım jazykem Javascript [22].
Obra´zek 4.1: Architektura platformy [22].
O te´to architekturˇe se da´ rˇ´ıci, zˇe je jizˇ platformou, i kdyzˇ ne zcela idea´ln´ı. Vlastn´ı vy´voj
byl podrˇ´ızen potrˇeba´m prohl´ızˇecˇe. Dalˇs´ı nevy´hodou je nemozˇnost spolecˇneˇ sd´ılet instanci
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platformy mezi aplikacemi.
Prvn´ı projekt, ktery´ tuto situaci rˇesˇil, byl Gecko Runtime Environment (cˇesky beˇhove´
prostrˇed´ı Gecka), zkra´ceneˇ GRE. Pokousˇel se rˇesˇit i proble´m se sd´ılen´ım instance. Ale kv˚uli
nevhodne´mu na´vrhu byla tato vlastnost prakticky funkcˇn´ı pouze na syste´mu Windows.
I zde se ale potykal s celou rˇadou proble´mu˚.
V brˇeznu roku 2005 prˇiˇsel Benjamin Smedberg s dalˇs´ı mysˇlenkou rˇesˇen´ı [23]. A dal tak
podklad pro vznik XULRunneru. Z pohledu zde prezentovane´ architektury je tvorˇen spodn´ı
a strˇedn´ı vrstvou. Cely´ projekt je koncipova´n pro vy´voj r˚uznorody´ch aplikac´ı, uzˇ se tedy
jedna´ o plnohodnotnou platformu. Bohuzˇel je XULRunner sta´le ve vy´voji a termı´n vyda´n´ı
stabiln´ı verze se neusta´le oddaluje. I prˇes tento fakt uzˇ existuje pomeˇrneˇ velky´ za´stup
aplikac´ı, ktery´ tuto platformu vyuzˇ´ıvaj´ı.
Prvn´ı vlasˇtovkou ze sta´je Mozilla Foundation, ktera´ bude nad XULRunnerem posta-
vena, bude prohl´ızˇecˇ Firefox 3. Spolu s n´ım by meˇla vyj´ıt i stabiln´ı verze platformy, ale
v dobeˇ psan´ı pra´ce uzˇ bylo jiste´, zˇe se to nestihne. Firefox tak bude postaven na priva´tn´ı
verzi a oficia´ln´ı vyjde azˇ o neˇco pozdeˇji. V te´to pra´ci se budu nada´le prˇeva´zˇneˇ zaby´vat
XULRunnerem [24, 25].
4.2 Zarˇazen´ı platformy
Prvn´ı kapitola te´to pra´ce se zaby´vala klasifikac´ı platforem a jejich cˇleneˇn´ım. XULRunner lze
zarˇadit do kategorie RCP. U neˇktery´ch zdroj˚u se lze setkat se zarˇazen´ım i do kategorii RIA.
S cˇ´ımzˇ se da´ souhlasit jen cˇa´stecˇneˇ, protozˇe jak je v na´sleduj´ıc´ı podkapitole uka´za´no, nad
platformou lze vybudovat podstatneˇ slozˇiteˇjˇs´ı aplikace. Prˇicˇemzˇ jejich hlavn´ı funkcionalita
nen´ı nutneˇ spojena´ s prostrˇed´ım internetu.
4.3 Uka´zka aplikac´ı
Nezˇ prˇejdeme k vlastnostem platformy, tak pro motivaci, procˇ si zvolit tuto platformu,
je zde prˇehled neˇkolika aplikac´ı. Bezesporu nejzna´meˇjˇs´ı jsou internetovy´ prohl´ızˇecˇ Fire-
fox a posˇtovn´ı program Thunderbird. Proto by byl jejich blizˇsˇ´ı popis neu´cˇelny´. Prˇehled je
zameˇrˇeny´ na me´neˇ zna´me´ projekty, ktere´ i svy´m zameˇrˇen´ım vybocˇuj´ı z beˇzˇne´ho prˇedpokladu,
zˇe se platforma hod´ı pouze na internetove´ aplikace.
SongBird
Adresa: http://www.songbirdnest.com.
SongBird je multimedia´ln´ı prˇehra´vacˇ podobny´ iTunes. Doka´zˇe, podobneˇ jako jeho kolega,
elegantneˇ spravovat multimedia´ln´ı data v pocˇ´ıtacˇi pomoc´ı knihovny. Jeho hlavn´ımi rysy
jsou:
• Multiplatformnost.
• Sˇiroka´ podpora forma´t˚u – za´lezˇ´ı na hostitelske´m OS, naprˇ´ıklad na Linuxu nejsou
podporova´ny skladby chra´neˇne´ pomoc´ı DRM1.
• Pokrocˇile´ operace s knihovnou.
• Opensource.
1DRM – Digital Rights Management, lze prˇelozˇit jako Spra´va digita´ln´ıch pra´v, obecneˇ jsou touto zkratkou
oznacˇova´na multimedia´ln´ı d´ıla ktera´ jsou chra´neˇna´ proti zneuzˇit´ı [26].
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• Zmeˇna vzhledu.
• Rozsˇiˇritelnost pomoc´ı modul˚u.
• Plnohodnotny´ internetovy´ prohl´ızˇecˇ.
Obra´zek 4.2: Obrazovka z aplikace SongBird.
Miro
Adresa: http://www.getmiro.com.
Multimedia´ln´ı prˇehra´vacˇ, ktery´ je oproti SongBirdu zameˇrˇeny´ na video. Vlastnosti:
• Prˇehra´va´n´ı sˇiroke´ palety videoforma´t˚u.
• Sledova´n´ı internetove´ televize – standardneˇ obsahuje tis´ıce kana´l˚u.
• Stahova´n´ı porˇadu z komunitn´ıch server˚u, jako jsou naprˇ´ıklad YouTube nebo Google
Video.
• Stahova´n´ı prˇes vy´meˇnnou s´ıt’ Bittorrent.
• Podpora HD videa.





Joost je dalˇs´ı internetova´ televize. Oproti projektu Miro se jedna´ opravdu o internetovou
televizi. Nesa´z´ı tak na videoklipy z komunitn´ıch server˚u, ale na vlastn´ı s´ıt’, ktera´ je postavena
na mysˇlence p2p2. Vy´hodou tohoto prˇ´ıstupu je podstatneˇ lepsˇ´ı kvalita obrazu a porˇadu.
Nevy´hodou je maly´ pocˇet kana´l˚u, ktere´ jsou zat´ım pouze v anglicke´m jazyce.
Zakladatele´ projektu jsou Niklas Zennstro¨m a Janus Friis – autorˇi vy´meˇnne´ s´ıteˇ Kazaa
a internetove´ho telefonova´n´ı Skype. Oba projekty ve sve´ dobeˇ zp˚usobily revoluci a Joost
ma´ tento potencia´l take´. Jestli se tak stane, uka´zˇe azˇ cˇas.
2peer to peer oznacˇuje se tak architektura pocˇ´ıtacˇove´ s´ıteˇ, kde komunikuj´ı klienti mezi sebou bez
centra´ln´ıho serveru [27].
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Obra´zek 4.3: Obrazovka z aplikace Miro.
Obra´zek 4.4: Obrazovka z aplikace Joost.
Komodo IDE
Adresa: http://www.activestate.com.
Komodo je integrovane´ vy´vojove´ prostrˇed´ı urcˇene´ pro vy´voj aplikac´ı v dynamicky´ch ja-
zyc´ıch, jako je naprˇ´ıklad PHP nebo Python. Pu˚vodneˇ bylo vyv´ıjeno jako komercˇn´ı pro-
dukt, ale pozdeˇji byla uvolneˇna komunitn´ı verze, ktera´ vsˇak neobsahuje vsˇechny na´stroje
z placeny´ch verz´ı. Kvalita IDE je na velmi vysoke´ u´rovni a nicˇ´ım nezaosta´va´ za dnesˇn´ım
standardem. Dı´ky podporˇe za´suvny´ch modul˚u a otevrˇene´ho API lze mozˇnosti editor˚u lehce
rozsˇiˇrovat. Za´kladn´ı vlastnosti editoru:
• Zvy´razneˇn´ı syntaxe.
• Automaticke´ doplnˇova´n´ı ko´du.
• Kontrola syntaxe.
• Spra´va projekt˚u.
• Podpora r˚uzny´ch jazykovy´ch ko´dova´n´ı.
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• Podpora kla´vesovy´ch zkratek – podporuje zkratky z Emacs a Vi.
• Velke´ mnozˇstv´ı podporovany´ch jazyk˚u.
• Dalˇs´ı vlastnosti lze naj´ıt na adrese stra´nek.
Obra´zek 4.5: Obrazovka z aplikace Komodo IDE.
Celtx
Adresa: http://www.celtx.com.
Celtx je opensource aplikace pro podporu psan´ı sce´na´rˇ˚u a pre-produkce filmu, divadla a
dalˇs´ıch medi´ı [28]. Za´kladn´ı vlastnosti:
• Textovy´ editor s kontrolou pravopisu.
• Editor postav, herc˚u.
• Editor sce´n.
• Podpora pro psan´ı sce´na´rˇe s podporou vkla´da´n´ı multimedia´ln´ıho obsahu.
• Pla´nova´n´ı – cˇasovy´ harmonogram.
Obra´zek 4.6: Obrazovka z aplikace Celtx.
Celtixem prˇehled aplikac´ı koncˇ´ı. Dalˇs´ı vy´znamne´ aplikace lze naj´ıt v prˇehledu na adrese:
http://developer.mozilla.org/en/docs/XULRunner_Hall_of_Fame. Za povsˇimnut´ı stoj´ı,
zˇe na seznamu lze naj´ıt i projekty zna´my´ch firem jako je Google, Yahoo! nebo IBM.
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4.4 Vlastnosti platformy
Prˇedchoz´ı kapitola o aplikac´ıch meˇla cˇtena´rˇi poskytnout za´kladn´ı prˇedstavu, co vsˇe lze
s pouzˇit´ım platformy vytvorˇit. Tato kapitola se podrobneˇji zaby´va´ jej´ımi vlastnostmi, tj.
jej´ımi klady a za´pory tak, aby se cˇtena´rˇ mohl le´pe rozhodnout, zda je tato platforma pro
jeho u´cˇely vhodna´. Pro jednodusˇsˇ´ı rozhodnut´ı je na konci kapitoly test. Po jeho vyplneˇn´ı,
podle zamy´sˇlene´ho projektu, dostane cˇtena´rˇ hodnocen´ı vhodnosti pouzˇit´ı.
4.4.1 Klady
Vy´hody jsou shrnuty v na´sleduj´ıc´ıch bodech:
Pouzˇit´ı zna´my´ch technologii – jedna z nejveˇtsˇ´ıch vy´hod po vy´voja´rˇe je paralela s webo-
vy´mi technologiemi. Lze tvrdit, zˇe vy´voja´rˇi, ktere´mu nejsou ciz´ı pojmi XML, HTML,
CSS nebo Javascript a orientuje se v problematice Webu 2.0, nebude cˇinit vy´voj
proble´my. S t´ım je spojeno i pomeˇrneˇ jednoduche´ vytva´rˇen´ı aplikac´ı a rychla´ reakce
na zmeˇnu zada´n´ı.
Multiplatformnost – pro veˇtsˇinu aplikac´ı je pozˇadova´no, aby bylo mozˇne´ jejich fungova´n´ı
na v´ıce syste´mech, nebo aby toho bylo mozˇne´ v budoucnu jednodusˇe dosa´hnout. Mo-
zilla tuto podmı´nku bezproble´moveˇ splnˇuje. Projekty v n´ı napsane´ lze provozovat na
vsˇech syste´mech, pro ktere´ existuje beˇhove´ prostrˇed´ı. Podpora trˇech nejvy´znamneˇjˇs´ıch
za´stupc˚u – MS Windows, Apple MacOS X a Linux – je samozrˇejmost´ı.
Lokalizovatelnost – programy je velmi jednoduche´ lokalizovat do libovolne´ho jazyka. Pod-
porovane´ jsou i jazykove´ zvyklosti jednotlivy´ch zemı´.
Pra´ce se s´ıt´ı – podpora soket˚u, kana´l˚u, stahova´n´ı soubor˚u. Nechyb´ı ani webove´ sluzˇby,
ktere´ jsou z pohledu modern´ıch aplikac´ı nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı, protozˇe umozˇnˇuj´ı propojen´ı
s mnoha nab´ızeny´mi sluzˇbami na internetu. Implementovane´ protokoly jsou SOAP a
XML-RFC.
Pra´ce s XML – obsahuje funkce pro pra´ci s t´ımto forma´tem: DOM, SAX nebo dotazovac´ı
jazyk XPath.
Korektor pravopisu – do aplikac´ı se da´ jednodusˇe prˇidat kontrola prˇeklep˚u v textu.
Algoritmus pouzˇ´ıva´ ke kontrole slovn´ıky. Pro pouzˇit´ı je prˇipraveno prˇes 50 jazyk˚u a
jejich dialekt˚u.
Doplnˇky – do aplikace lze zabudovat mechanizmy pro spra´vu doplnˇk˚u. Ty doka´zˇ´ı libovolneˇ
rozsˇiˇrovat mozˇnosti aplikace.
Zmeˇna vzhledu – pro aplikace je jednoduche´ vytvorˇit neˇkolik vzhled˚u a nechat vy´beˇr na
uzˇivateli. Ten ma´ take´ mozˇnost upravit nebo vytvorˇit vlastn´ı styl.
Otevrˇenost vy´voje – vsˇechny zdrojove´ ko´dy jsou vyv´ıjeny otevrˇeneˇ, kdokoliv tak mu˚zˇe
opravit chyby, rozsˇ´ıˇrit vlastnosti pro svoje potrˇeby a podobneˇ.
4.4.2 Za´pory
Rozsa´hle´ aplikace – platforma je nevhodna´ pro velke´ aplikace. U teˇch zacˇne vadit pouzˇ´ıva´-
n´ı Javascriptu – proble´m s vy´konem. Ten lze cˇa´stecˇneˇ rˇesˇit prˇepsa´n´ım kl´ıcˇovy´ch cˇa´st´ı
pomoc´ı jazyka C++ do komponent XPCOM.
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Vy´voja´rˇske´ na´stroje – pro vy´voj neexistuj´ı sofistikovane´ vy´vojove´ na´stroje. Zejme´na
chyb´ı vizua´ln´ı na´vrha´rˇ uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
Dokumentace – Nejveˇtsˇ´ım zdrojem informac´ı je porta´l organizace Mozilly. Neˇktere´ me´neˇ
pouzˇ´ıvane´ oblasti nejsou v˚ubec popsane´ a jedina´ mozˇnost, jak se s nimi sezna´mit,
je studium zdrojovy´ch ko´d˚u. Pomeˇrneˇ dobrou vstupn´ı branou jsou dveˇ kn´ızˇky, ktere´
byly o vy´voji na platformeˇ napsane´. Jsou vsˇak pomeˇrneˇ starsˇ´ıho data.
Absence silne´ organizace – za vy´vojem Mozilly nestoj´ı zˇa´dna´ velka´ organizace. To u veˇt-
sˇ´ıch projekt˚u vy´znamneˇ ovlivnˇuje vy´beˇr c´ılove´ platformy, protozˇe veden´ı potrˇebuje
jistotu, zˇe vy´voj platformy nebude nenada´le ukoncˇen.
Otevrˇenost vy´voje – vesˇkere´ zdrojove´ ko´dy napsane´ v Javascriptu mu˚zˇe kdokoliv videˇt
a nelze tomu u´speˇsˇneˇ zabra´nit. Nen´ı mozˇne´ tak ochra´nit svoje dusˇevn´ı vlastnictv´ı.
4.4.3 Test
Pro zjednodusˇen´ı rozhodnut´ı, zda pouzˇit Mozillu pro vy´voj sve´ aplikace, je zde test. Je
prˇevzaty´ z prezentace Davida Majli a upraveny´ [22]. V testu projdeˇte vsˇechny ota´zky a
v prˇ´ıpadeˇ kladne´ odpoveˇdi si prˇipocˇteˇte body v za´vorce.
• Potrˇebujete multiplatformnost? (+1 bod)
• Potrˇebujete pracovat s HTML cˇi XML? (+1 bod)
• Potrˇebujete pracovat se s´ıt´ı? (+1 bod)
• Potrˇebujete lokalizovatelnost? (+1 bod)
• Chcete umozˇnit rozsˇiˇrova´n´ı aplikace pomoc´ı doplnˇk˚u? (+1 bod)
• Chcete rychle vytva´rˇet a ocˇeka´va´te cˇaste´ zmeˇny v zada´n´ı? (+1 bod)
• Ma´te zkusˇenosti ve vy´voji webovy´ch aplikac´ı? (+ 0.5 bodu)
• Vy´sledna´ aplikace bude opensource? (+ 0.5 bod˚u)
• Aplikace je velmi rozsa´hla´? (-1 bod)
• Potrˇebujete na´rocˇnou grafiku? (-1 bod)
• Potrˇebujete hruby´ vy´kon? (-1 bod)
• K vy´voji uprˇednostnˇujete sofistikovane´ vy´vojove´ na´stroje? (-1 bod)
• Potrˇebujete za vy´vojem platformy silnou organizaci? (-1 bod)
• Potrˇebujete nativn´ı vzhled (GUI)? (- 0.5 bodu)
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Vyhodnocen´ı testu
Vı´ce nezˇ 5 bod˚u – o pouzˇit´ı platformy byste meˇli va´zˇneˇ uvazˇovat. Zcela jisteˇ se na vasˇe
pozˇadavky hod´ı.
3 – 5 bod˚u – zamyslete se, jestli neprˇevazˇuj´ı vy´hody platformy nad jej´ımi negativy. Ana-
lyzujte kl´ıcˇove´ vlastnosti vasˇeho projektu a znovu promyslete, jestli by va´m platforma
s jejich implementac´ı nepomohla.
Me´neˇ nezˇ 3 – platforma pro va´s nen´ı vhodna´. Poohle´dneˇte se po jine´m rˇesˇen´ı.
4.4.4 Prˇ´ıklady pouzˇit´ı
Z prˇedchoz´ıch informac´ı vyply´va´, zˇe Mozilla se nejle´pe hod´ı na mensˇ´ı azˇ strˇedn´ı projekty,
ktere´ maj´ı na´vaznost na sluzˇby spojene´ se s´ıt´ı internet. V te´to podkapitole bych chteˇl popsat
pomoc´ı pa´r modelovy´ch prˇ´ıklad˚u idea´ln´ı pouzˇit´ı platformy.
V roce 2007 nastal obrovsky´ boom ve steˇhova´n´ı aplikac´ı do prostrˇed´ı webove´ho prostrˇed´ı,
zaprˇicˇineˇny´ technologii AJAX. Prˇ´ıkladem mu˚zˇe by´t jedna z prvn´ıch sluzˇeb – Google Gmail.
Tato aplikace se snazˇ´ı svy´m komfortem plneˇ nahradit klasicke´ho desktopove´ho emailove´ho
klienta. Vy´hodou tohoto rˇesˇen´ı je dostupnost z jake´hokoliv pocˇ´ıtacˇe prˇipojene´ho k ce-
losveˇtove´ s´ıti. Nevy´hodou pak, zˇe prˇes pomeˇrneˇ propracovane´ uzˇivatelske´ prostrˇed´ı ne-
dosahuje komfort svy´ch vzor˚u. Tento koncept take´ nevyhovuje neˇktery´m uzˇivatel˚um, kterˇ´ı
preferuj´ı ”tluste´ klienty“. Tento proble´m by sˇel pomeˇrneˇ elegantneˇ vyrˇesˇit aplikaci, ktera´
by tvorˇila most mezi pojet´ım klasicke´ klientske´ a internetove´ aplikace. Tento hybrid by
obsahoval klasicke´ menu, stavovy´ rˇa´dek a jine´ podobne´ uzˇivatelske´ prvky, ktere´ by byly na-
pojene´ na jizˇ zmı´neˇnou internetovou aplikaci. Jednalo by se tedy o specializovany´ prohl´ızˇecˇ
urcˇeny´ na jednu urcˇitou sluzˇbu s prˇidanou hodnotou v podobeˇ vylepsˇene´ho uzˇivatelske´ho
komfortu.
Dalˇs´ı mozˇnou aplikaci, je vytvorˇen´ı takzvane´ho ”off-line klienta“. Tento typ aplikace fun-
guje tak, zˇe si uzˇivatel na sve´m desktopu prˇiprav´ı data, ktera´ se na´sledneˇ odesˇlou do neˇjake´
specificke´ aplikace na internetu. Jako prˇenosovy´ protokol se ve veˇtsˇineˇ prˇ´ıpad˚u pouzˇ´ıva´
neˇjaka´ forma webovy´ch sluzˇeb. Prakticky´m prˇ´ıkladem mu˚zˇe by´t klient pro fotosbeˇrnu.
Uzˇivatel si na doma´c´ım pocˇ´ıtacˇi prˇiprav´ı fotografie, ktere´ chce da´t vytisknout. U kazˇde´
si vybere forma´t, velikost, druh pap´ıru, poprˇ´ıpadeˇ provede posledn´ı graficke´ u´pravy fotky.
Takto vybrane´ fotografie se pak odesˇlou najednou do fotosbeˇrny. Vy´hoda rˇesˇen´ı oproti in-
ternetove´ aplikaci je naprˇ´ıklad v technicke´m omezen´ı prˇenosu souboru, ktere´ neumozˇnˇuje
hromadne´ nahra´n´ı fotografii.
Podobny´ch aplikac´ı lze vymyslet celou rˇadu, za´lezˇ´ı jen na prˇedstavivosti. Z mozˇny´ch
aplikac´ı jesˇteˇ zmı´n´ım naprˇ´ıklad editor pro psan´ı cˇla´nku pro blogovac´ı syste´m nebo klienta
na pos´ılan´ı SMS.
Neˇktere´ zde prˇedstavovane´ na´pady uzˇ maj´ı sve´ prvn´ı vlasˇtovky v podobeˇ existuj´ıc´ıch
projekt˚u. V prˇ´ıpadeˇ prvn´ıho na´padu – specializovane´ho prohl´ızˇecˇe – se jedna´ o projekt
Flock [29], ktery´ se specializuje na socia´ln´ı s´ıteˇ (naprˇ. Facebook nebo YouTube). O druhy´





V te´to ryze teoreticke´ kapitole jsou postupneˇ prˇedstavene´ nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı technologie spjate´
s platformou.
5.1 NSPR
Netscape Portable Runtime je nejnizˇsˇ´ı vrstva platformy, napsana´ v jazyce C. Jej´ım
hlavn´ım smyslem je vytvorˇit API, ktere´ je neza´visle´ na hostitelske´m syste´mu. Pouzˇit´ım
knihovny lze pak aplikaci prˇelozˇit na vsˇech OS a hardwarovy´ch platforma´ch, ktere´ NSPR
podporuje. Knihovna je vyv´ıjena neza´visle na projektu Mozilla a lze ji zacˇlenit do libo-
volne´ho projektu. Tomu nebra´n´ı ani licence – ko´d je sˇ´ıˇren pod: MPL, GPL, LGPL [30].
Hlavn´ı soucˇa´sti knihovny:




• za´kladn´ı s´ıt’ove´ funkce,
• funkce pro pra´ci s cˇasem,
• spra´va pameˇti,
• dynamicka´ spra´va knihoven – nacˇ´ıta´n´ı/uvolnˇova´n´ı.
5.2 GECKO
Srdce platformy Mozilla. Jeho hlavn´ı na´pln´ı je rendrova´ni stra´nek. Kromeˇ toho se stara´
o dalˇs´ı funkce – naprˇ´ıklad s´ıt’ove´. Ja´dro je napsa´no jako komponenta XPCOM v jazyce
C++. Da´ se tak pouzˇ´ıt jako samostatna´ cˇa´st. Neˇktere´ projekty toho vyuzˇ´ıvaj´ı – naprˇ´ıklad
JREX [31], cozˇ je UI (SWING) komponenta pro platformu Java. Gecko umı´ rendrovat a
pracovat s na´sleduj´ıc´ımi technologiemi:
• HTML 4.01, XHTML 1.1,
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• CSS 1, 2.1, (cˇa´stecˇneˇ 3) a proprieta´rn´ı rozsˇ´ıˇren´ı,
• MathML,
• SVG 1.1, png, jpeg, gif,
• XSLT, XPath, jednoduchy´ XLinks, XPointer,
• XUL,
• Webove´ sluzˇby (XML-RPC, SOAP),
• DOM 1 a 2,
• ECMAScript/JavaScript,
• RDF,
• HTTP a SSL.
Pu˚vodneˇ bylo ja´dro navrhova´no jako jednoducha´ a kompaktn´ı cˇa´st. Postupem cˇasu ale
nar˚ustalo a stal se z neˇho moloch, ktery´ je velmi cˇasto odbornou verˇejnost´ı kritizova´n.
Prˇesto patrˇ´ı k nejlepsˇ´ım ja´dr˚um s nejˇsirsˇ´ı podporou standard˚u [32].
5.3 JavaScript (ECMAScript)
JavaScript (da´le pod zkratkou JS) je objektoveˇ orientovany´, beztrˇ´ıdn´ı, skriptovac´ı jazyk.
Byl vymysˇlen Brendnem Erichem ve spolecˇnosti Netscape. Slovo Java je ve jme´nu produktu
pouze z marketingovy´ch d˚uvod˚u, protozˇe v dobeˇ, kdy byl JS vymysˇlen, byla Java velmi
popula´rn´ı a prˇedpov´ıdala se j´ı skveˇla´ budoucnost. Syntakticky je JS tvorˇen mixem neˇkolika
jazyk˚u.
Jazyk byl vytvorˇen za u´cˇelem prˇida´n´ı dynamicky´ch efekt˚u do webovy´ch stra´nek, prˇicˇemzˇ
k interpretaci ko´du docha´z´ı azˇ u klienta. V pr˚ubeˇhu let se vy´znam JS meˇnil, prvn´ı vlnu
rozsˇ´ıˇren´ı zazˇil ve ”va´lce prohl´ızˇecˇ˚u“, bohuzˇel se v n´ı jednotlive´ firmy rozesˇly v implementaci.
Kl´ıcˇove´ vlastnosti jazyka, jako jsou naprˇ´ıklad uda´losti, definuje kazˇdy´ prohl´ızˇecˇ jinak. Tento
rozkol zat´ım sta´le prˇetrva´va´. Kv˚uli tomu take´ nebyl JS u programa´tor˚u moc obl´ıbeny´, azˇ
do chv´ıle, kdy se zacˇal pouzˇ´ıvat na manipulaci s DOM a na asynchronn´ı nacˇ´ıta´ni dat –
za´klady technologie AJAX a nove´ho pojet´ı internetovy´ch stra´nek, ktere´ dostalo jme´no Web
2.0.
Pro odstraneˇn´ı r˚uznorode´ implementace JS vznikl standart pod hlavicˇkou mezina´rodn´ıho
standardizacˇn´ıho sdruzˇen´ı ECMA. Standard dostal na´zev ECMAScript a Mozilla ho splnˇuje.
V prˇ´ıloze B je seznam nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch novy´ch podporovany´ch vlastnost´ı.
5.4 XPCOM
The Cross Platform Component Object Module (multiplatformn´ı komponentovy´
model) je aplikacˇn´ı ra´mec, ktery´ dovoluje programa´tor˚um rozdeˇlit projekt do maly´ch kousk˚u
– komponent [33].
U´cˇel modul˚u je doplnit chybeˇj´ıc´ı funkcionalitu nebo vytvorˇen´ı funkc´ı pro zjednodusˇen´ı
pra´ce. Prˇ´ıkladem pro prvn´ı prˇ´ıpad mu˚zˇe by´t ovladacˇ meˇrˇ´ıc´ı sondy na pocˇas´ı, ktery´ bude
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doda´vat meˇrˇene´ u´daje. Rozhran´ı takove´hoto modulu pak bude mı´t jednoduche´ metody typu
zjisti teplotu, s´ılu veˇtru a podobneˇ.
Koncept XPCOM je zalozˇen na podobne´ technologii jako je COM od firmy Microsoft.
Obdobneˇ jako COM definuje rozhran´ı komponenty v jazyce XPIDL (obdoba jazyka IDL).
Komponenty pak toto rozhran´ı implementuj´ı.
Nejcˇasteˇjˇs´ı implementace rozhran´ı je v jazyce C++. Soucˇa´st´ı jazyka XPIDL jsou na´stro-
je, ktere´ doka´zˇ´ı z definovane´ho rozhran´ı vytvorˇit hlavicˇkovy´ soubor a kostru zdrojove´ho
ko´du. Jinou mozˇnost´ı je implementovat rozhran´ı v jazyce JavaScript, pomoc´ı technolo-
gie XPConnect (viz da´le). Tvorba komponent se ale neomezuje pouze na tyto jazyky, ale
lze teoreticky pouzˇ´ıt libovolny´ jazyk, ve ktere´m bude vytvorˇena vazba na XPCOM roz-
hran´ı. V soucˇasne´ dobeˇ existuj´ı naprˇ´ıklad projekty JavaXPCOM [34] nebo plXPCOM [35].
Nejzaj´ımaveˇjˇs´ım konektorem je vsˇak PyXPCOM [36], ktery´ se ma´ sta´t oficia´ln´ı soucˇa´st´ı
XULRunneru verze 1.9.
Volba jazyka pro tvorbu komponenty ma´ dopad na vy´slednou multiplatformnost a rych-
lost. Plat´ı zde prˇ´ıma´ u´meˇra – u vysokou´rovnˇovy´ch jazyk˚u je jednodusˇsˇ´ı dodrzˇet multiplat-
formnost a naopak. Prˇi pouzˇit´ı n´ızkou´rovnˇove´ho jazyka se na opla´tku dosa´hne vysˇsˇ´ı rychlost.
Prˇepsa´n´ım kl´ıcˇovy´ch komponent do jazyka C++ lze sˇka´lovat vy´kon aplikace.
XPCOM, podobneˇ jako jeho vzor, definuje prˇedka vsˇech rozhran´ı nsISupports (v COM




void QueryInterface(in nsIIDRef aIID , out nsQIResult aResult);
nsrefcnt Release ();
}
Metody AddRef a Relase slouzˇ´ı ke zvysˇova´n´ı a snizˇova´n´ı pocˇ´ıtadla referenc´ı (XPCOM
komponenty jsou zalozˇeny na te´to jednoduche´ spra´veˇ pameˇti [37]). Metoda QueryInterface
slouzˇ´ı ke zjiˇsteˇn´ı, zda komponenta poskytuje pozˇadovane´ rozhran´ı. Pokud ano, tak na neˇj
vra´t´ı ukazatel. Komponentovy´ model neposkytuje pouze podporu pro vy´voj komponent,
ale take´ potrˇebnou funkcionalitu, jako je naprˇ´ıklad:
• spra´va komponent,
• abstrakce souboru,
• prˇepos´ıla´n´ı zpra´v mezi objekty,
• spra´vu pameˇti.
5.4.1 XPConnect
Cross-platform Connect znamena´ cˇesky multiplatformn´ı propojen´ı. Tvorˇ´ı transparentn´ı
most mezi n´ızkou´rovnˇovy´mi XPCOM objekty a vysokou´rovnˇovy´m JS. Dovoluje pouzˇ´ıt XP-
COM komponentu z JS ko´du a ovlivnit JS objekt z vnitrˇku XPCOM komponenty [38, 32].
Zejme´na ma´ tyto u´koly:
• Zprˇ´ıstupneˇn´ı hierarchie objektu Mozilly v JS.
• Osˇetrˇen´ı vola´n´ı metod implementovany´ch v r˚uzny´ch jazyc´ıch s ohledem na volac´ı
konvence a typy parametru.
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• Umozˇneˇn´ı tvorby novy´ch komponent v JS, vcˇetneˇ odvozen´ı z jizˇ existuj´ıc´ıch.
Nejcˇasteˇjˇs´ım pouzˇit´ım je vola´n´ı XPCOM objekt˚u z JS ko´du.
5.5 RDF
Je ra´mec na popis zdroj˚u (Resource Description Framework). Poskytuje obecny´ mechani-
zmus pro za´pis metadat. Je soucˇa´st´ı standard˚u vydany´ch konsorciem W3C [39, 40].
Ra´mec RDF poskytuje jednoduchy´ model pro popis zdroj˚u, ktery´ nen´ı za´visly´ na kon-
kre´tn´ı implementaci. Datovy´ model RDF, zjednodusˇeneˇ rˇecˇeno, umozˇn´ı specifikovat trojici:
zdroj, vlastnost a hodnota vlastnosti s vy´znamem: ”dany´ zdroj ma´ danou hodnotu dane´
vlastnosti“ [41].
RDF poskytuje na´sleduj´ıc´ı:windows manager interface
• Mozˇnost zpracova´n´ı a vy´meˇny metadat mezi r˚uzny´mi aplikacemi (interoperabilitu).
• Stroj˚um srozumitelnou se´mantiku metadat.
• Veˇtsˇ´ı prˇesnost ve vyhleda´va´n´ı zdroj˚u nezˇ full-textove´ vyhleda´va´n´ı.
Pro reprezentace RDF se veˇtsˇinou pouzˇ´ıva´ XML ze syntaxi RDF, oznacˇuje se pak
XML/RDF. Vyuzˇit´ı XML/RDF lze nejle´pe uka´zat na jednoduche´m prˇ´ıkladeˇ:





<dc:Title >Sparta Chelsea 0:1</dc:Title >
<dc:creator rdf:resource="http://www.sport.cz/authors/PetrMatulik"/>
<dc:date >2003 -12 -04</dc:date >
</rdf:Description >
<rdf:Description about="http: //www.sport.cz/authors/PetrMatulik">




Prˇ´ıklad popisuje cˇla´nek publikovany´ na internetu a jeho autora. K popisu jsou pouzˇity
dva jmenne´ prostory:
• vcard – slouzˇ´ı pro popis osob,
• dc – standard pro popis digita´ln´ıch objekt˚u (vcˇetneˇ WWW stra´nek).
Z popisu je zcela jasne´, kde se cˇla´nek nacha´z´ı, kdo ho vytvorˇil a kdy.
5.6 XUL
Je znacˇkovac´ı jazyk pro popis uzˇivatelske´ho rozhran´ı, zalozˇen na jazyku XML. Zkratka
pocha´z´ı z anglicke´ho XUL1 (XML User Interface Language) a vyslovuje se ”z˚ul“. Byl
navrzˇen pro zjednodusˇen´ı portace mezi podporovany´mi operacˇn´ımi syste´my a hardwa-
rovy´mi platformami. Pro programa´tory je pouzˇ´ıvan´ı XULu velmi prˇ´ıjemne´, protozˇe se velmi
1Popravdeˇ je jme´no XUL odkazem na film Krotitele´ duch˚u, v ktere´m se tak jmenoval duch Sumerske´ho
boha. Odkaz˚u na tento film se v Mozille najde cela´ rˇada.
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podoba´ tvorbeˇ webovy´ch stra´nek. Hlavn´ı rozd´ıl spocˇ´ıva´ v rozd´ılny´ch jme´nech znacˇek. Pro
vzhled a definici chova´n´ı se shodneˇ u obou pouzˇ´ıvaj´ı kaska´dove´ styly a JS [42].
Pouzˇit´ım kaska´dovy´ch styl˚u se oddeˇlil vzhled od vlastn´ıch uzˇivatelsky´ch prvk˚u. Apli-
kac´ım se tak da´ velice snadno meˇnit vzhled. Drˇ´ıve meˇla Mozilla v sobeˇ definovany´ standardn´ı
vzhled, ktery´ vypadal na vsˇech syste´mech stejneˇ, cozˇ se uka´zalo jako nevhodne´, protozˇe
veˇtsˇina uzˇivatel˚u je zvykla´ na prostrˇed´ı sve´ho operacˇn´ıho syste´mu a aplikace tak vypadala
jako ciz´ı. Proto byla do ja´dra Gecka zapracova´na podpora pro nativn´ı vzhled z operacˇn´ıho
syste´mu. Dnes jsou podporova´ny OS Windows XP/Vista, Mac OS X a syste´my podporuj´ıc´ı
knihovnu GTK. Vy´beˇr stylu je tak plneˇ na vkusu uzˇivatele, pokud shleda´, zˇe mu nevyhovuje
ani jeden, tak si mu˚zˇe vyrobit styl vlastn´ı.
Mnozˇina uzˇivatelsky´ch prvk˚u, kterou XUL nab´ız´ı, nicˇ´ım nezaosta´va´ za beˇzˇny´m standar-
dem, ktery´ poskytuj´ı sofistikovane´ knihovny pro tvorbu rozhran´ı. Prˇehled nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch2










Tabulka 5.1: Seznam prvk˚u
Jazyk XUL nen´ı omezen pouze na platformu Mozilla, ale existuj´ı portace do dalˇs´ıch
jazyk˚u a ra´mc˚u. Prˇ´ıkladem mu˚zˇe by´t naprˇ´ıklad jazyk Java (projekt Luxor) [43].
5.7 XBL
XML Binding Language (neˇkdy take´ nazy´vany´ Extensible Bindings Language) je jazyk pro
popis vazeb, ktery´mi mohou by´t prˇipojeny elementy v jiny´ch dokumentech. Element, ktery´
je takto prˇipojen, se nazy´va´ va´zany´ element a z´ıska´va´ nove´ chova´n´ı specifikovane´ vazbou.
2Seznam vsˇech prvk˚u lze nale´zt na adrese: http://developer.mozilla.org/en/docs/XUL_Reference.
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Specifikaci XBL 1.0 vytvorˇila Mozilla a nen´ı nijak standardizovana´, cozˇ se snazˇ´ı napravit
verze druha´. Ta uzˇ je pod standardizacˇn´ım procesem organizace W3C. V soucˇasnosti je ve
stavu pracovn´ıho na´vrhu.
XBL je vlastneˇ syste´m pro tvorbu novy´ch prvk˚u GUI. Veˇtsˇina vestaveˇny´ch ovla´dac´ıch
prvk˚u je tak implementova´na. XUL sice dovoluje vytvorˇen´ı nove´ho elementu, ale ten nema´
sa´m o sobeˇ prˇ´ıliˇsnou hodnotu, protozˇe lze pouze nastavit vzhled, ale je to sta´le boxovy´
prvek bez chova´n´ı. XBL proti tomu nab´ız´ı vytvorˇen´ı komplexn´ıho ovla´dac´ıho prvku spolu
s chova´n´ım. XBL nevytva´rˇ´ı novy´ element, vytva´rˇ´ı pouze vazbu. Pro nava´za´n´ı komponenty
na konkre´tn´ı element se pouzˇ´ıva´ proprieta´rn´ı CSS vlastnost -moz-binding. Na vytvorˇen´ı
nove´ komponenty lze s vy´hodou vyuzˇ´ıt deˇdicˇnosti a zalozˇit ji tak na jizˇ existuj´ıc´ı [44].
Na vytvorˇen´ı nove´ komponenty lze s vy´hodou vyuzˇ´ıt deˇdicˇnosti a zalozˇit ji tak na
jizˇ existuj´ıc´ı. Pro lepsˇ´ı prˇedstavu je vztah mezi jednotlivy´mi technologiemi zobrazen na
diagramu 5.1
Obra´zek 5.1: Diagram zna´zornˇuj´ıc´ı vytvorˇen´ı nove´ho prvku uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
Na´sleduj´ıc´ı prˇ´ıklad demonstruje vytvorˇen´ı jednoduche´ komponenty. Ta obsahuje panel
s dveˇma tlacˇ´ıtky – ano a ne. Po kliknut´ı se zobraz´ı dialog informuj´ıc´ı o vybrane´ mozˇnosti.
Soucˇa´st´ı prˇ´ıkladu je pouzˇit´ı vytvorˇene´ komponenty v XUL. Vy´sledek zobrazuje ilustrace 5.2
Soubor main.xul – obsahuje XUL dokument, ktery´ zobraz´ı komponentu.
<?xml version="1.0"?>
<?xml -stylesheet href="chrome: // global/skin/" type="text/css"?>
<?xml -stylesheet href="style.css" type="text/css"?>












-moz -binding: url(’komponenta.xml#panel ’);
}
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Obra´zek 5.2: Diagram zna´zornˇuj´ıc´ı vytvorˇen´ı nove´ho prvku uzˇivatelske´ho rozhran´ı.







<xul:button label="OK" oncommand="alert(’Volba Ok ’);"/>




Korˇenovy´ element <bindings> znacˇ´ı prostor pro vkla´da´n´ı novy´ch komponent. Vlastn´ı
komponenta se uvozuje elementem <binding>. Jme´no se definuje atributem id. V tabulce 5.2
jsou vyjmenova´ny nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı vlastnosti, ktere´ lze v komponenteˇ definovat.
resource Slouzˇ´ı pro definova´n´ı vzhledu komponenty.
content Vlastn´ı teˇlo komponenty.
field Definuje datove´ atributy komponenty.
property Vlastnost, bezpecˇny´ prˇ´ıstup k atribut˚um,
ktery´ podporuje mysˇlenku zapouzdrˇen´ı.
Pouzˇ´ıva´ se podobneˇ jako v jazyku C#.
method Definova´n´ı metody tak jak zna´me´ s OOP jazyk˚u.
constructor Vola´ se v okamzˇiku, kdy je komponenta prˇipojovana´ k elementu.
destructor Vola´ se v prˇ´ıpadeˇ odpojen´ı komponenty od elementu.
handlers Slouzˇ´ı k prˇipojen´ı uda´lost´ı, na ktere´ bude komponenta reagovat.
Tabulka 5.2: Prˇehled nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch vlastnost´ı komponent.
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5.8 HTML, XHTML a XML technologie
Dı´ky p˚uvodu platformy v prohl´ızˇecˇi internetovy´ch stra´nek, se pro vytva´rˇen´ı uzˇivatelske´ho
rozhran´ı daj´ı pouzˇ´ıt technologie z te´to oblasti. Zejme´na se to ty´ka´ novy´ch znacˇek z jazyka
HTML 5. Prˇestozˇe je tato verze ve fa´zi na´vrhu, bylo jizˇ do ja´dra Gecka implementova´no
neˇkolik vlastnost´ı.
Nejzaj´ımaveˇjˇs´ı novy´ element je <canvas/>. Ten umozˇnˇuje vytvorˇit kresl´ıc´ı plochu a
pomoc´ı JS do n´ı kreslit. Dalˇs´ımi novy´mi elementy jsou <video/> a <audio/>. Ty prˇina´sˇej´ı
podporu teˇchto multime´dii prˇ´ımo do ja´dra prohl´ızˇecˇe. Vy´hoda oproti sta´vaj´ıc´ımu stavu
je vtom, zˇe se nemus´ı spole´hat na sluzˇby trˇet´ıch stran. Stav implementace teˇchto dvou
znacˇek je v dobeˇ psan´ı pra´ce v rane´m stadiu a nen´ı jiste´, kdy se budou moci plnohodnotneˇ
pouzˇ´ıt [45].
Na jazyku XML jsou zalozˇeny dva forma´ty SVG a MathML, ktere´ Gecko podporuje.
Prvn´ı zminˇovany´ slouzˇ´ı k popisu vektorove´ grafiky. Druhy´ pak k popisu matematicky´ch
vzorc˚u [46].
5.9 Rozsˇ´ıˇren´ı (moduly)
Jednou z hlavn´ıch diviz´ı prohl´ızˇecˇe Firefox jsou doplnˇky. Ty uzˇivatel˚um umozˇnˇuj´ı prˇida´vat
novou funkcionalitu. Jejich mozˇnosti jsou prakticky neomezene´. Umozˇnˇuj´ı naprˇ´ıklad meˇ-
nit/prˇedefinovat uzˇivatelske´ rozhran´ı nebo meˇnit, poprˇ´ıpadeˇ vytva´rˇet, nove´ chova´n´ı. To je
umozˇneˇno architekturou platformy.
Bohuzˇel tato volnost prˇina´sˇ´ı i komplikace. Jednou je negativn´ı dopad na rychlost apli-
kace, pokud je modul chybneˇ napsany´. Jesˇteˇ vazˇneˇjˇs´ı je rozbroj mezi v´ıce moduly, ktery´
mu˚zˇe nastat, pokud se snazˇ´ı modifikovat to same´. Dalˇs´ım neduhem je bezpecˇnost, protozˇe
rozsˇ´ıˇren´ı mu˚zˇe obsahovat sˇkodlivy´ ko´d.
Idea´ln´ı zp˚usob, jak zabra´ni uzˇivateli, aby si takovy´to nezˇa´douc´ı modul instaloval, nee-
xistuje. Cˇa´stecˇne´ rˇesˇen´ı spocˇ´ıva´ v osveˇteˇ a umozˇneˇn´ı instalovat pouze digita´lneˇ podepsane´
rozsˇ´ıˇren´ı s platny´m certifika´tem.
Pro vy´voj aplikac´ı je prˇ´ıjemne´, zˇe do nich lze jednodusˇe vlozˇit mechanizmus pro obsluhu




Po teoreticky´ch kapitola´ch prˇicha´z´ı na rˇadu ryze prakticka´, ktera´ poskytuje lehky´ u´vod do
problematiky vytvorˇen´ı aplikace. Smyslem kapitoly je poskytnout cˇtena´rˇi odrazovy´ mu˚stek
pro vlastn´ı vy´voj aplikac´ı. Postupneˇ se prob´ıraj´ı te´mata: jak nainstalovat beˇhove´ prostrˇed´ı,
vytvorˇen´ı nove´ho projektu, jeho vlastn´ı programova´n´ı a typy pro vy´voj. Kapitolu uzav´ıra´
jednoduchy´ demonstracˇn´ı prˇ´ıklad – hra Sˇibenice.
6.1 Na´stroje pro podporu programova´n´ı
Asi jednou z nejme´neˇ prˇ´ıjemny´ch skutecˇnost´ı prˇi vy´voji aplikace je absence sofistikovane´ho
vy´vojove´ho prostrˇed´ı. Zajiste´ lze pouzˇ´ıt klasicke´ programa´torske´ editory typu Vim, Emacs
nebo PSPad, ale veˇtsˇina vy´voja´rˇ˚u je zvykla´ na komfort, ktery´ poskytuj´ı vy´vojove´ prostrˇed´ı.
Nasˇteˇst´ı existuje alesponˇ neˇkolik na´stroj˚u s cˇa´stecˇnou podporou.
6.1.1 Komodo IDE
Toto vy´vojove´ prostrˇed´ı se v te´to pra´ci jizˇ jednou vyskytlo – v prˇehledu aplikac´ı posta-
veny´ch nad platformou. Editor nepodporuje prˇ´ımo vytva´rˇen´ı XULRunner projekt˚u, ale
pouze rozsˇiˇruj´ıc´ıch modul˚u pro prohl´ızˇecˇ Firefox. Lze ho tak alesponˇ vyuzˇ´ıt ke spra´veˇ
zdrojovy´ch ko´d˚u, zvy´raznˇova´n´ı syntaxe (XUL, JS, . . . ) a cˇa´stecˇneˇ podporuje inteligentn´ı
doplnˇova´n´ı ko´du.
6.1.2 Eclipse
Pro toto obl´ıbene´ vy´vojove´ prostrˇed´ı existuje za´suvny´ modul XulBooster, ktery´ prˇida´va´
doplnˇovan´ı ko´du (XUL, XBL, SVG), pr˚uvodce pro vytvorˇen´ı rozsˇ´ıˇren´ı a pa´r dalˇs´ıch malicˇkost´ı.
Bohuzˇel je zat´ım ve velmi rane´ verzi a ne vsˇe funguje k plne´ spokojenosti. Pro editova´n´ı
JavaScriptove´ho ko´du je vhodne´ doinstalovat za´suvny´ modul Aptana, ktery´ oproti stan-
dardn´ımu editoru obsahuje inteligentneˇjˇs´ı doplnˇova´n´ı ko´du a podporuje programovou do-
kumentaci podobnou JavaDoc.
Prostrˇed´ı Eclipse je momenta´lneˇ asi nejlepsˇ´ı volbou pro vy´voj aplikac´ı a da´ se prˇedpokla´-
dat, zˇe jeho vlastnosti se nada´le budou zlepsˇovat.
Odkazy:
• Eclipse – http://www.eclipse.org.
• XulBooster – http://cms.xulbooster.org.
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• Aptana – http://www.aptana.com.
6.1.3 XUL Explorer
Jednoduchy´ editor z d´ılen Mozilla.org, ktery´ slouzˇ´ı k rychle´mu navrzˇen´ı uzˇivatelske´ho roz-
hran´ı. Pro za´kladn´ı design jsou dostupne´ jednoduche´ sˇablony. Vytvorˇene´ rozhran´ı se zob-
razuje v na´hledu. Bohuzˇel editor obsahuje pouze za´kladn´ı editacˇn´ı funkce. Neobsahuje ani
zvy´raznˇova´n´ı syntaxe. Proto ho nelze doporucˇit pro na´vrh slozˇiteˇjˇs´ıch formula´rˇ˚u. Nejle´pe
se hod´ı k naucˇen´ı jazyka XUL nebo k rychle´mu vyzkousˇen´ı mysˇlenky.
Odkazy:
• Xul Explorer – http://developer.mozilla.org/en/docs/XUL_Explorer.
6.2 Zalozˇen´ı projektu
Kazˇdy´ projekt je tvorˇen specia´ln´ı strukturou adresa´rˇ˚u a soubor˚u, ktera´ je zna´zorneˇna na
obra´zku 6.1. Vy´znam jednotlivy´ch adresa´rˇ˚u je na´sleduj´ıc´ı:
• modules – pro JS knihovny (novinka XULRunneru 1.9),
• components – adresa´rˇ pro komponenty XPCOM,
• defaults – v podadresa´rˇi preferences jsou v souborech s prˇ´ıponou ”js“ definovana´
globa´ln´ı nastaven´ı,
• extensions – adresa´rˇ pro nainstalovane´ rozsˇ´ıˇren´ı,
• chrome – obsahuje vesˇkera´ data adresovana´ pomoc´ı protokolu chrome (viz kapitola
Chrome).
Obra´zek 6.1: Za´kladn´ı adresa´rˇova´ struktura aplikace.
Kazˇda´ aplikace mus´ı mı´t v korˇenu struktury soubor application.ini, ktery´ popisuje apli-
kaci. Jsou zde obsazˇeny u´daje jako naprˇ. jme´no, verze, jednoznacˇny´ identifika´tor, autor a
nutna´ min/max verze beˇhove´ho prostrˇed´ı potrˇebne´ho ke spusˇteˇn´ı.
V globa´ln´ım nastaven´ı je nutne´ definovat umı´steˇn´ı okna, ktere´ se ma´ spustit prˇi startu
aplikace. Da´le je zde mozˇno zmeˇnit implicitn´ı nastaven´ı platformy nebo vytvorˇit svoje
vlastn´ı.
Posledn´ım zaj´ımavy´m adresa´rˇem je chrome, ten ve sve´m korˇenu obsahuje soubory
s prˇ´ıponou ”manifest“. Vlastn´ı jme´na soubor˚u nejsou vy´znamna´ – vsˇechny budou zpra-
cova´ny. Manifesty v sobeˇ obsahuj´ı mapova´n´ı adres protokolu chrome na adresa´rˇe (vysveˇtleno
da´le).
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Uka´zka te´to jednoduche´ struktury se nacha´z´ı na doprovodne´m CD. Uka´zka obsahuje
jeden okenn´ı dialog, ktere´ po spusˇteˇn´ı (viz kapitola Spusˇteˇn´ı aplikace) obsahuje zna´my´ text
”Hello word!“ [42].
6.3 Chrome
Je cˇa´st aplikace, kde se nacha´z´ı obsah spojeny´ s uzˇivatelsky´m rozhran´ım. Jde naprˇ. o dialogy,
okna, CSS styly nebo lokalizacˇn´ı rˇeteˇzce [47]. Chrome je rozdeˇleno do trˇ´ı cˇa´st´ı, prˇicˇemzˇ kazˇda´
ma´ sve´ho spra´vce (anglicky provider):
• skin – spravuje soubory urcˇuj´ıc´ı vzhled chrome – typicky CSS, obra´zky,
• content – spravuje struktury GUI komponent chrome (typicky XUL, JS, XBL),
• localization – spravuje vsˇechny textove´ rˇeteˇzce, ktere´ se v chrome vyskytuj´ı (naprˇ.
texty menu, popisky ikon, . . . ).
6.4 Chrome registry
Je sluzˇba, ktera´ slouzˇ´ı k namapova´n´ı jme´na bal´ıcˇku na fyzicke´ umı´steˇn´ı na disku. Pod
pojmem bal´ıcˇek se mysl´ı kolekce za´jmoveˇ stejne´ho obsahu pod jedn´ım spra´vcem. Registry
se konfiguruj´ı pomoc´ı textovy´ch soubor˚u s prˇ´ıponou ”manifest“, ktere´ jsou umı´steˇny ve
slozˇce chrome. Manifesty maj´ı textovy´ forma´t zalozˇeny´ na rˇa´dc´ıch. Pokud je obsah na
rˇa´dku ve spra´vne´m tvaru, tak se provede prˇ´ıslusˇna´ akce, v opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ se ignoruje.
content
content jme´no_balı´cˇku uri/k/souboru˚m/
Cesta k soubor˚um mus´ı koncˇit znakem ”/“.
locale
locale jme´no_balı´cˇku jmeno_lokalizace uri/k/souboru˚m/
Za jme´no lokalizace se dosazuje jazyk lokalizace, jako je naprˇ´ıklad ”cs“ pro cˇesˇtinu nebo
uven-US pro americkou anglicˇtinu. Pro stejny´ bal´ıcˇek lze vytvorˇit v´ıce pravidel, pokazˇde´
s jiny´m jme´nem lokalizace. Dosa´hne se tak efektu, zˇe aplikace obsahuje v´ıce jazyk˚u.
skin
skin jme´no_balı´cˇku jme´no_vzhledu uri/k/souboru˚m/




Zat´ım bylo vysveˇtleno co chrome je a jak se definuje, ale chybeˇlo vysveˇtlen´ı, k cˇemu slouzˇ´ı.
Cely´ mechanizmus dosta´va´ vy´znam azˇ s protokolem chrome. Jedna´ se klasicky´ URI proto-
kol, ktery´ ma´ na´sleduj´ıc´ı prˇedpis: chrome://jmeno_balicku/spravce/cesta/k/souboru.
Vytva´rˇ´ı se tak virtua´ln´ı adresovy´ prostor nad celou aplikac´ı, ve ktere´m bal´ıcˇky hraj´ı u´lohu
jmenny´ch prostor˚u a spra´vci urcˇuj´ı kontext.
Prˇi blizˇsˇ´ım prozkouma´n´ı protokolu mu˚zˇe zarazit nemozˇnost specifikovat jme´no lokalizace
pro spra´vce locale. Je to da´no t´ım, zˇe prˇi vyhodnocova´n´ı adresy se lokalizace automaticky
urcˇ´ı s ohledem na nastaven´ı aplikace. Obdobneˇ to funguje i pro vzhled.
6.5.1 Prˇ´ıklad
Meˇjme adresa´rˇovou strukturu jako na obra´zku 6.1. V souboru chrome.manifest je na´sleduj´ıc´ı
rˇa´dek:
content app content/








Navza´jem se liˇs´ı tak, zˇe instanc´ı lze vytvorˇit neomezene´ mnozˇstv´ı. Sluzˇba je oproti tomu im-
plementova´na podle na´vrhove´ho vzoru jedina´cˇek a je tak v cele´m syste´mu unika´tn´ı (existuje
pouze jedna instance na kterou se dosta´va´ reference).
Z´ıskan´ı objektu/sluzˇby se prova´d´ı ve dvou kroc´ıch. V prvn´ım se z´ıska´ trˇ´ıda, ktera´ se
specifikuje rˇeteˇzcovy´m identifika´torem. V druhe´m kroku se pomoc´ı explicitn´ı definice roz-
hran´ı dostane vlastn´ı objekt. Na prˇ´ıkladu lze videˇt, jak vytvorˇit objekt reprezentuj´ıc´ı loka´ln´ı
soubor na disku.
var class = Components.classes["@mozilla.org/file/local ;1"];
var file = class.createInstance(Components.interfaces.nsILocalFile );
Vytvorˇen´ı objektu reprezentuj´ıc´ıho sluzˇbu se liˇs´ı pouze v za´meˇneˇ metody createInstance za
getService.
Vytva´rˇen´ı vlastn´ıch komponent nen´ı zcela trivia´ln´ı a je nad ra´mec te´to pra´ce.
6.7 Moduly
Velmi cˇasto je potrˇeba prˇi programova´n´ı vytva´rˇet knihovnu funkc´ı, ktere´ se cˇasto opakuj´ı.
Bohuzˇel standardn´ı jazyk JS tuto neumozˇnˇuje. Danou situaci by sice bylo mozˇne´ rˇesˇit po-
moc´ı XPCOM implementovany´ch v JS, ale jak jizˇ bylo naznacˇeno, nen´ı to prˇ´ıliˇs jednoduche´.
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Proto tv˚urci Mozilly prˇidali moduly. Ty nejsou nicˇ´ım jiny´m nezˇ beˇzˇny´m JS skriptem, ob-
sahuj´ıc´ı nav´ıc pole EXPORTED SYMBOLS, ve ktere´m se uva´d´ı jake´ funkce, objekty nebo
promeˇnne´ modul poskytuje navenek.
Nejlepsˇ´ı vysveˇtlen´ı je na prˇ´ıkladeˇ. Ten obsahuje trˇi funkce: foo, bar a none. V poli pro
export jsou definova´ny pouze prvn´ı dveˇ. Mimo modul tak p˚ujde pouzˇ´ıt pouze je.
function foo(){ ... }
function bar(){ ... }
function none (){ ... }
var EXPORTED_SYMBOLS = ["foo", "bar"]
Pro pouzˇit´ı modulu je prvneˇ nutne´ jeho nacˇten´ı. K tomu slouzˇ´ı funkce Components.utils.im-
port(adresa), ktera´ je obdobou prˇ´ıkazu ”include“, zna´me´ho z jiny´chvarianty jazyk˚u. Pro
urcˇen´ı adresy se pouzˇ´ıva´ protokol resource, ktery´ ma´ na´sleduj´ıc´ı tvar: resource://alias/
relativni-cesta/soubor.js|jsm, kde alias mu˚zˇe naby´vat hodnot:
• app – bude se hledat ve slozˇce aplikace,
• gre – bude se hledat ve slozˇce beˇhove´ho prostrˇed´ı.
Relativn´ı cesta mu˚zˇe naby´vat libovolne´ho jme´na, ale je vhodne´ pouzˇ´ıt ”modules“ [48].
6.8 Prostrˇed´ı pro beˇh aplikac´ı
V kapitole 4.1 bylo rˇecˇeno, zˇe pro spusˇteˇn´ı aplikac´ı slouzˇ´ı XULRunner. Prˇ´ıklady a aplikace
v te´to pra´ci jsou postavene´ na nejnoveˇjˇs´ı verzi 1.9. Kromeˇ XULRunneru, lze ke spusˇteˇn´ı
take´ pouzˇ´ıt prohl´ızˇecˇ Firefox 3.0, ale pro vy´voj je lepsˇ´ı pouzˇ´ıt prvn´ı variantu [49].
6.8.1 Instalace XULRunneru
Postup prˇi instalaci je na´sleduj´ıc´ı:
1. Porˇ´ıdit si nejnoveˇjˇs´ı verzi XULRunneru. Mozˇnosti z´ıska´n´ı jsou na´sleduj´ıc´ı:
(a) Stazˇen´ı bina´rn´ı verze ze stra´nky: http://developer.mozilla.org/en/docs/
XULRunner.
(b) Kompilace ze zdrojovy´ch ko´du – pomeˇrneˇ na´rocˇne´, ale prˇi kompilaci je mozˇne´ si
zapnout podporu vlastnost´ı, ktere´ nejsou ve vy´choz´ım stavu povoleny (veˇtsˇinou
jde o experimenta´ln´ı ko´d).
2. Vlastn´ı instalace. Postup se r˚uzn´ı podle c´ılove´ho OS:
• Windows – rozbalen´ı archivu do urcˇene´ho adresa´rˇe (doporucˇeno do C:\Prog-
ram Files\XULRunner). Pote´ je nutne´ pomoc´ı prˇ´ıkazove´ho rˇa´dku spustit prˇ´ıkaz:
xulrunner.exe --register-global – pro vsˇechny uzˇivatele syste´mu,
xulrunner.exe --register-user – pouze pro jednoho uzˇivatele.
Tyto prˇ´ıkazy zaregistruj´ı beˇhove´ prostrˇed´ı do syste´mu.
3. Mac OS X – otevrˇen´ı .pkg souboru pomoc´ı instala´toru.
4. Linux – obdobne´ jako u OS Windows, s ohledem na prˇ´ıstupova´ pra´va (instalace pro
vsˇechny uzˇivatele vyzˇaduje pra´va u´cˇtu root).
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6.8.2 Odinstalova´n´ı prostrˇed´ı
Pokud uzˇ beˇhove´ prostrˇed´ı nen´ı potrˇeba, tak se da´ lehce odstranit. Postup se opeˇt liˇs´ı podle
OS:
• Windows/Linux – spustit prˇ´ıkaz xulrunner --unregister-global nebo xulrunner
--unregister-user podle typu instalace. Po proveden´ı se pak mus´ı rucˇneˇ smazat
vlastn´ı adresa´rˇ.
• Mac OS X – Smaza´n´ı adresa´rˇe /Library/Frameworks/XUL.framework
6.9 Spusˇteˇn´ı aplikace
Startovac´ı bod aplikace tvorˇ´ı vzˇdy soubor application.ini. Vlastn´ı spusˇteˇn´ı lze prove´st
na´sleduj´ıc´ımi zp˚usoby, ktere´ se liˇs´ı v podobeˇ umı´steˇn´ı programu.
Prˇi prvn´ım zp˚usobu, nejbeˇzˇneˇjˇs´ım prˇi vy´voji, je aplikace umı´steˇna na disku v adresa´rˇove´
strukturˇe. Program se pak spousˇt´ı prˇ´ıkazem:
xulrunner(.exe) /cesta/k/application.ini
nebo v prˇ´ıpadeˇ pouzˇit´ı Firefoxu verze 3:
firefox(.exe) -app cesta/k/application.ini
U druhe´ho zp˚usobu je aplikace ulozˇena v archivu typu zip, nejcˇasteˇji s prˇ´ıponou ”xulapp“.
Pro spusˇteˇn´ı se prvneˇ mus´ı prove´st instalace prˇ´ıkazem:
xulrunner(.exe) --install-app /cesta/k/arch´ıvu [/cesta/kam/instalovat]
pokud se vynecha´ cesta kam instalovat, tak se pouzˇije standardn´ı syste´mova´ cesta pro in-
stalaci programu, ktera´ je za´visla´ na hostitelske´m OS. Prˇi instalaci se v c´ılove´m adresa´rˇi
vytvorˇ´ı spustitelny´ soubor se shodny´m jme´nem, jake´ ma´ aplikace. Vlastn´ı spusˇteˇn´ı se pro-
vede podle beˇzˇne´ konvence dane´ho OS.
6.9.1 Distribuce aplikace
Mozˇna´ forma distribuce aplikace byla naznacˇena v minule´ podkapitole – a to jako archiv
zip. Tento zp˚usob ma´ vy´hodu, zˇe se vyuzˇije sd´ılen´ı beˇhove´ho prostrˇed´ı. Nevy´hoda spocˇ´ıva´
v pomeˇrneˇ uzˇivatelsky neprˇ´ıjemne´ instalaci, zejme´na pak pro uzˇivatele OS windows, kterˇ´ı
nejsou zvykl´ı pouzˇ´ıvat prˇ´ıkazovy´ rˇa´dek.
Nab´ız´ı se mozˇnost vytvorˇit instalacˇn´ı skript, ktery´ by zarˇ´ıdil vsˇe potrˇebne´ v uzˇivatelsky
prˇ´ıjemne´ formeˇ, naprˇ´ıklad formou pr˚uvodc˚u. Princip by byl jednoduchy´: skript by nejprve
detekoval prˇ´ıtomnost beˇhove´ho prostrˇed´ı, pokud by ho nenalezl, tak by se provedla jeho
instalace a registrace. Kromeˇ prˇ´ıtomnosti prostrˇed´ı se mus´ı bra´t ohled i na jeho verzi, neˇktere´
aplikace nemus´ı na starsˇ´ı nebo naopak noveˇjˇs´ı verzi fungovat. Da´le by se pokracˇovalo vlastn´ı
instalac´ı aplikace pomoc´ı XULRunneru do uzˇivatelem vybrane´ho umı´steˇn´ı. Tento zp˚usob
je velmi elegantn´ı, ale bohuzˇel zat´ım takovy´to instalacˇn´ı program neexistuje.
Posledn´ı mozˇnost je poneˇkud teˇzˇkopa´dna´, ale cˇasem proveˇrˇena´. Pouzˇ´ıva´ ji i organizace
Mozilla.org na sve´ projekty. Princip spocˇ´ıva´ v distribuci aplikace vcˇetneˇ beˇhove´ho prostrˇed´ı,
ztra´c´ı se tak vy´hoda sd´ılen´ı a multiplatformnosti instalace, ale prˇedcha´z´ı se proble´my s ver-
zemi. Prˇ´ıprava distribuce je na´sleduj´ıc´ı:
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• Do adresa´rˇe s aplikac´ı se zkop´ıruje do adresa´rˇe XULRunner beˇhove´ prostrˇed´ı pro
c´ılovy´ OS (stacˇ´ı do aplikace jednodusˇe rozbalit archiv s XULRunnerem).
• Z adresa´rˇe XULRunner zkop´ırovat spustitelny´ soubor xulrunner-stub(.exe) do korˇen-
ove´ho adresa´rˇe aplikace.
• Prˇejmenovat tento soubor na jme´no aplikace.
• Na takto prˇedprˇipravenou aplikaci, lze pouzˇ´ıt uzˇ beˇzˇne´ instalacˇn´ı nastroje, jako je
naprˇ´ıklad NSIS od firmy Nullsoft1.
6.10 Na´poveˇda v aplikaci
Kazˇda´ seriozn´ı aplikace nutneˇ mus´ı obsahovat na´poveˇdu k ovla´dan´ı. I na tento aspekt
je v platformeˇ pamatova´no a pro jeho tvorbu je nab´ızeno jednoduche´ API. Na´poveˇda je
zalozˇena na forma´tu (x)html. Vazby mezi dokumenty jsou popsa´ny forma´tem RDF.
Vstupn´ı bod do na´poveˇdy tvorˇ´ı soubor, veˇtsˇinou pojmenovany´ ”help.rdf“, ve ktere´m se
specifikuj´ı adresy cˇtyrˇ za´kladn´ıch okruh˚u na´poveˇdy:
• Vy´znamovy´ slovn´ık (anglicky glossary).
• Rejstrˇ´ık (anglicky index).
• Vyhleda´van´ı (anglicky search).
• Tabulka kontextu (TOC).
Jednotlive´ okruhy nen´ı povinne´ definovat. Z pohledu na´poveˇdy je nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı tabulka
kontextu, ve ktere´ je definova´na struktura (kapitoly a podkapitoly) s odkazy na (x)html
dokumenty obsahuj´ıc´ı vlastn´ı text. Uka´zka jednoduche´ na´poveˇdy je v prˇ´ıloze C.
V aplikaci je pouzˇit´ı na´poveˇdy velmi jednoduche´. Slouzˇ´ı k tomu funkce openHelp, ktera´
je deklarovana´ v souboru chrome://help/content/contextHelp.js. Funkce ma´ dva pa-
rametry. Prvn´ı rˇ´ıka´, na jake´m te´matu se ma´ na´poveˇda otevrˇ´ıt a druhy´ specifikuje umı´steˇn´ı
vstupn´ıho souboru ”help.rdf“) [50].
6.11 Tipy & triky pro vy´voj
Tato podkapitola se veˇnuje na´stroj˚um a pomu˚cka´m, ktere´ jsou uzˇitecˇne´ prˇi vlastn´ım vy´voji.
Prvn´ı trˇi na´stroje jsou z d´ılny Mozilly, dalˇs´ı jsou jednoduche´ funkce, ktere´ vznikly prˇi
vytva´rˇen´ı projektu Tester. Jejich implementace je provedena v modulu base.jsm, ktery´ lze
nale´zt na doprovodne´m CD-ROM.
6.11.1 Chybova´ konzola
Slouzˇ´ı k informova´n´ı o chyba´ch v CSS, JS a vlastn´ıch pozna´mek. Jednotlive´ zpra´vy jsou
rozdeˇlene´ do trˇ´ı kategorii, dle va´zˇnosti:
• chyby (naprˇ. chybna´ syntaxe v JS),
• varova´n´ı (naprˇ. nezna´ma´ vlastnost v CSS),
1Volneˇ sˇiˇritelny´ instalacˇn´ı skript nsis.sourceforge.net/Main Page
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• zpra´vy (informacˇn´ı pozna´mky).
Zpra´vy lze podle kategorii filtrovat.
Konzole se mus´ı explicitneˇ zapnout, bud’ prˇi startu aplikace parametrem ”-jsconsole“ tj.
xulrunner(.exe) cesta/k/application.ini -jsconsole
nebo programove´, pomoc´ı na´sleduj´ıc´ıho ko´du:
window.openDialog("chrome: // inspector/content/", "Inspekt",
"chrome ,dialog=no ,all", window.location.href);
kde posledn´ı parametr znamena´ adresu okna, ktere´ se ma´ zkoumat. V tomto prˇ´ıpadeˇ se
prˇeda´ adresa okna, ze ktere´ho je funkce volana´. Po spusˇteˇn´ı lze v menu Inspektoru zameˇnit
okno za libovolne´ otevrˇene´.
6.11.2 Venkman (Javascript debugger)
Jak jizˇ nadpis napov´ıda´, tak tento na´stroj slouzˇ´ı k ladeˇn´ı JS skript˚u. Obsluhou a mozˇnostmi
se nikterak nevymyka´ zavedene´mu standartu a zvla´da´ vsˇechny beˇzˇne´ u´kony jako:
• prohl´ızˇecˇ ko´du ze zvy´razneˇnou syntax´ı,
• definova´n´ı bodu zastaven´ı (anglicky breakpoint),
• krokova´n´ı programu (zanorˇen´ı, vynorˇen´ı a prˇes funkci),
• prohl´ızˇen´ı stavu v promeˇnny´ch,
• stav za´sobn´ıku vola´n´ı,
• profilova´n´ı (cˇasova´ analy´za) programu (anglicky profiler).
Obdobneˇ jako DOM inspektor nen´ı debugger soucˇa´st´ı beˇhove´ho prostrˇed´ı a mus´ı se do-
instalovat jako rozsˇ´ıˇren´ı, ktere´ lze nale´zt na adrese: http://developer.mozilla.org/en/
docs/Venkman. Pro otevrˇen´ı debuggeru v aplikaci je potrˇeba nejprve vytvorˇit funkci toO-
penWindowByType. Vhodna´ implementace je na´sleduj´ıc´ı:
const Cc = Components.classes;
const Ci = Components.interfaces;
function toOpenWindowByType(inType , uri , features) {
// spravce oken
var wM = Cc[’@mozilla.org/appshell/window -mediator;’]. getService ();
// rozhrani spravce oken
var wMI = wM.QueryInterface(Ci.nsIWindowMediator );
var topWindow = wMI.getMostRecentWindow(inType );
if (topWindow) //pokud jiz okno existuje
topWindow.focus ();
else if (features) //nove okno s prednastavenyma vlastnostma
window.open(uri , "_blank", features );
else //nove´ okno s vlastnim nastavenim
window.open(uri , "_blank!, "chrome ,extrachrome ,menubar ,
resizable ,scrollbars ,status ,toolbar");
}
Vlastn´ı otevrˇen´ı se provede zavola´n´ım funkce ”start venkman()“.
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6.11.3 Modul Base
Obsahuje neˇkolik uzˇitecˇny´ch funkc´ı pro vypsa´n´ı lad´ıc´ıch informac´ı a pra´ci s XPCOM kom-
ponentami. Obsazˇene´ funkce jsou:
• jsdump(object) – obdoba vestaveˇne´ funkce dump, ktera´ vyp´ıˇse textovou reprezentaci
objektu na std. vy´stup. Jsdump tuto funkcionalitu rozsˇiˇruje o vy´pis na JS konzoli.
• jsPropertyDump(objekt) – na std. vy´stup a konzoli vyp´ıˇse o zadane´m objektu
na´sleduj´ıc´ı u´daje: typ, jme´no, jme´na vsˇech atribut˚u spolecˇneˇ s jejich hodnotou (vcˇetneˇ
typ˚u) a jme´na vsˇech metod.
• printDOM(node) – vyp´ıˇse stromovou strukturu potomk˚u zadane´ho XML nebo HTML
uzlu. U kazˇde´ho uzlu se vyp´ıˇse: jme´no, typ, atributy (vcˇetneˇ hodnot), pozice v˚ucˇi
rodicˇovske´mu uzlu a pokud uzel obsahuje textovy´ uzel, tak jeho obsah.
• createInstance(identifikator, rozhran´ı) – vytvorˇ´ı instanci XPCOM objektu. Funkce
je synonymem pro za´pis:
Components.classes[identifika´tor ].createInstance(Components.interfaces.rozhran´ı),
• getService(identifikator, rozhran´ı) – obdoba funkce createInstance, urcˇena´ pro z´ıska´n´ı
sluzˇby.
• getPlatform() – zjist´ı textovou reprezentaci hostitelske´ho OS. Ta je stejna´ jako u uni-
xove´ho prˇ´ıkazu ”uname - s“. Pro OS Windows se vrac´ı rˇeteˇzec ”WINNT“.
6.12 Uka´zkova´ demo aplikace
Rˇ´ıka´ se, zˇe jeden obra´zek zastoup´ı tis´ıce slov. U programova´n´ı lze toto rcˇen´ı s nadsa´zkou
parafra´zovat tak, zˇe prakticky´ prˇ´ıklad zastoup´ı mnoho textu. Proto jsem vytvorˇil velmi
jednoduchou aplikaci, ktera´ shrnuje poznatky z´ıskane´ v te´to kapitole.
Jako prˇ´ıklad jsem si zvolil hru Sˇibenice. Jedna´ se o klasiku, zna´mou ze sˇkoln´ıch lavic
na ukra´cen´ı dlouhe´ chv´ıle. Jej´ı princip je velmi jednoduchy´ – hra´cˇ se snazˇ´ı uhodnout slovo,
ktere´ je reprezentovane´ pol´ıcˇkem za kazˇde´ p´ısmeno. Ha´da´n´ı prob´ıha´ postupny´m vy´beˇrem
p´ısmen z anglicke´ abecedy. V prˇ´ıpadeˇ, zˇe je p´ısmeno ve sloveˇ obsazˇeno, nap´ıˇse se na
vsˇechny jeho vy´skyty do prˇ´ıslusˇny´ch pol´ıcˇek. Pokud tomu tak nen´ı, zapocˇ´ıta´ se chyba.
Hra koncˇ´ı v prˇ´ıpadeˇ, zˇe hra´cˇ uhodne cele´ slovo nebo dosa´hne prˇedem urcˇene´ho pocˇtu chyb.
Obt´ızˇnost hry je dana´ pocˇtem dovoleny´ch chyb. Plat´ı zde neprˇ´ıma´ u´meˇra, cˇ´ım me´neˇ chyb,
t´ım obt´ızˇneˇjˇs´ı je slovo uhodnout a naopak. Vhodny´ rozsah by meˇl lezˇet v intervalu 6–9
neu´speˇch˚u.
Hra dostala jme´no podle graficke´ reprezentace chyb, ktera´ zna´zornˇuje stavbu sˇibenice.
Prˇi kazˇde´ chybeˇ se postav´ı cˇa´st. Zacˇ´ına´ se za´kladnou a postupuje se jednotlivy´mi tra´my ve
tvaru L. Posledn´ı krok je uva´za´n´ı opra´tky nebo v drasticˇteˇjˇs´ı varianteˇ obeˇsˇen´ı figurky.
6.12.1 Technicky´ popis
Aplikace je prˇedevsˇ´ım zameˇrˇena´ na uka´zku uzˇivatelske´ho rozhran´ı, vlastn´ı logika hry je
velmi jednoducha´ a je tvorˇena dveˇma objekty:
33
Game (soubor Game.js) – ja´dro hry, ktere´ ma´ v sobeˇ ulozˇeno stav hry. Prˇej´ıma´ p´ısmena
a na jejich za´kladeˇ modifikuje sv˚uj stav. S okol´ım komunikuje pomoc´ı uda´lost´ı, ktere´
jsou:
• onWin – vyvola´ se v prˇ´ıpadeˇ vy´hry,
• onLose – vyvola´ se v prˇ´ıpadeˇ prohry,
• onAddLetter – vyvola´ se v prˇ´ıpadeˇ, kdy bylo vlozˇeno spra´vne´ p´ısmeno,
• onAddFault – vyvola´ se v prˇ´ıpadeˇ, kdy bylo vlozˇeno chybne´ p´ısmeno.
Kromeˇ uda´lost´ı objekt obsahuje na´sleduj´ıc´ı metody:
• play(slovo, obt´ızˇnost) – metoda vynuluje stav hry, nastav´ı slovo, ktere´ je prˇedmeˇ-
tem ha´da´n´ı a obt´ızˇnost (vyja´drˇenou pocˇtem mozˇny´ch chyb). Nakonec spust´ı hru,
• isPlay() – prˇ´ıznak, jestli hra prob´ıha´,
• nextLetter(p´ısmeno) – otestuje zadane´ p´ısmeno.
Words (soubor Words.js) – slouzˇ´ı k z´ıska´va´n´ı slov. Ta jsou ulozˇena jako jeden rˇeteˇzec
v globa´ln´ım ulozˇiˇsti nastaven´ı. Mezi sebou jsou vza´jemneˇ oddeˇlena separacˇn´ım znakem
”;“. Objekt obsahuje na´sleduj´ıc´ı metodu:
• getWord() – vra´t´ı na´hodne´ slovo.
Vlastn´ı uzˇivatelske´ rozhran´ı je deklarova´no v souboru sibenice.xul a obsluha v sibenice.js.
Hlavn´ı okno obsahuje v horn´ı cˇa´sti programove´ menu. Zby´vaj´ıc´ı cˇa´st prostoru, ktera´ obsa-
huje prvky pro hru, je rozdeˇlena pomyslneˇ do trˇ´ı vertika´ln´ıch kvadrant˚u. V prvn´ım se nale´za´
box pro zada´va´n´ı p´ısmen. Strˇedn´ı cˇa´st obsahuje pole pol´ıcˇek reprezentuj´ıc´ıch p´ısmena hle-
dane´ho slova a prostor pro obra´zek zna´zornˇuj´ıc´ı pocˇet chyb. Posledn´ı cˇa´st je tvorˇena boxem,
ktery´ obsahuje pouzˇita´ chybna´ p´ısmena. Tyto cˇtyrˇi prvky jsou implementova´ny jako XBL
komponenty.
Za povsˇimnut´ı stoj´ı komponenta pro zobrazen´ı stavu hry, ktera´ zobrazuje graficky stavbu
sˇibenice (viz obra´zek 6.2). Pro kreslen´ı obra´zku je vyuzˇit vektorovy´ forma´t SVG. Jednotlive´
fa´ze animace (stavby) jsou nakresleny ve vrstva´ch. Na zacˇa´tku hry maj´ı vsˇechny nastavenou
neviditelnost. Po kazˇde´ chybeˇ se pomoc´ı JS zviditeln´ı prˇ´ıslusˇna´ vrstva.
Posledn´ı cˇa´st´ı aplikace je dialog nastaven´ı, ve ktere´m si uzˇivatel mu˚zˇe zvolit obt´ızˇnost
hry nebo spravovat seznam slov´ıcˇek. V dialogu se vyuzˇ´ıvaj´ı mozˇnosti platformy, ktere´ jeho
vytvorˇen´ı velmi usnadnˇuj´ı. Dovoluje naprˇ´ıklad prova´za´n´ı kontextove´ho rolovac´ıho menu
s polozˇkou v globa´ln´ım u´lozˇiˇsti nastaven´ı.
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Obra´zek 6.2: Hlavn´ı okno programu Sˇibenice, ve ktere´m pra´veˇ prob´ıha´ hra.
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Kapitola 7
Demonstracˇn´ı aplikace – Tester
Pro demonstraci mozˇnost´ı platformy jsem si vymyslel aplikaci z e-learningove´ho prostrˇed´ı.
Prˇesneˇji se jedna´ o program pro podporu ucˇen´ı na za´kladeˇ kv´ızovy´ch (testovy´ch) ota´zek se
zameˇrˇen´ım na vy´uku slovn´ı za´soby.
Pro tento projekt jsem se rozhodl, protozˇe jizˇ delˇs´ı dobu hleda´m aplikaci, ve ktere´ bych
si mohl vytvorˇit sadu ota´zek s odpoveˇd’mi, na jichzˇ za´kladeˇ by mneˇ procvicˇovala. Takovouto
nekomercˇn´ı, multiplatformn´ı aplikaci jsem zat´ım nenalezl.
Pro vy´beˇr tohoto projektu mluv´ı take´ fakt, zˇe nen´ı vy´pocˇetneˇ na´rocˇny´ a je prˇeva´zˇneˇ
orientova´n na uzˇivatelske´ rozhran´ı, jezˇ platforma zvla´da´ velmi dobrˇe.
Pro aplikaci jsem si vytycˇil na´sleduj´ıc´ı pozˇadavky:
• multiplatformnost – automaticky splneˇno d´ıky platformeˇ,
• mozˇnost vytva´rˇet/upravovat bal´ıcˇky ota´zek,
• ota´zky mu˚zˇou by´t textove´, obrazove´ nebo poprˇ´ıpadeˇ zvukove´,
• inteligentn´ı syste´m zkousˇen´ı,
• specia´ln´ı podporu pro vy´uku ciz´ıch slov´ıcˇek,
• jednoduchou hru pro procvicˇova´n´ı slovn´ı za´soby,
• jednoduchy´ slovn´ık.
7.1 Analy´za
Prˇi analy´ze proble´mu jsem se nechal, kromeˇ vlastn´ıch prˇedstav, inspirovat existuj´ıc´ımi ko-
mercˇn´ımi produkty, ktere´ jsou zameˇrˇeny na vy´uku jazyka. Sˇlo mi zejme´na o to zjistit, jaka´
je nejlepsˇ´ı forma ucˇen´ı a zkousˇen´ı. K tomu jsem pouzˇil na´sleduj´ıc´ı produkty:
• Doma´c´ı ucˇitel anglicˇtiny od firmy Eddica – www.eddica.cz.
• Langugage Lab od firmy Vitvare – www.vitware.cz.
Nezˇ zacˇnu s rozborem, tak definuji neˇkolik pojmu˚, ktere´ v textu da´le pouzˇ´ıva´m:
Bal´ıcˇek – jedna´ se o kolekci ota´zek, ktere´ k sobeˇ patrˇ´ı.
Ota´zka – mu˚zˇe by´t slovn´ı, graficka´, zvukova´ nebo kombinace.
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Odpoveˇdi – kolekce spra´vny´ch a sˇpatny´ch odpoveˇd´ı, ktera´ je soucˇa´st´ı ota´zky.
Na za´kladeˇ prozkouma´n´ı produktu jsem vytvorˇil sche´ma vy´uky, ktere´ je rozdeˇleno do trˇ´ı
rezˇimu˚.
Prvn´ı slouzˇ´ı k naucˇen´ı ota´zek. Uzˇivatel postupneˇ procha´z´ı vsˇemi ota´zkami z vybrany´ch
bal´ıcˇk˚u, u ktery´ch vid´ı spra´vne´ odpoveˇdi. V prˇ´ıpadeˇ slovn´ı za´soby se jedna´ o slov´ıcˇko v ciz´ım
jazyce a jeho spra´vny´ prˇeklady.
Druhy´ rezˇim (da´le v textu se pouzˇ´ıva´ pojem zkousˇen´ı) ma´ podobu asistovane´ho testu.
Na zacˇa´tku si uzˇivatel vybere jednu z na´sleduj´ıc´ıch forem testu:
• Podle ota´zky – se urcˇ´ı, zda lze vybrat pouze jednu nebo mnozˇinu odpoveˇd´ı. Urcˇen´ı
je provedeno na za´kladeˇ pocˇtu spra´vny´ch odpoveˇd´ı. Tato forma je pro uzˇivatele nej-
jednodusˇsˇ´ı.
• Vı´ce mozˇnost´ı – u vsˇech ota´zek se vyb´ıra´ mnozˇina odpoveˇd´ı. Uzˇivatel ma´ tak
mozˇnost vybrat v´ıce odpoveˇd´ı i v prˇ´ıpadeˇ, kdy spra´vneˇ je pouze jedna.
• Textova´ odpoveˇd’ – mı´sto pasivn´ıho vy´beˇru mus´ı uzˇivatel odpoveˇd’ napsat. V prˇ´ıpadeˇ,
zˇe ota´zka obsahuje v´ıc spra´vny´ch odpoveˇd´ı, stacˇ´ı odpoveˇdeˇt na libovolnou z nich. Tato
forma je nejteˇzˇsˇ´ı, ale neju´cˇelneˇjˇs´ı pro procvicˇova´n´ı slovn´ı za´soby.
Pro zt´ızˇen´ı testu lze vybrat maxima´ln´ı dobu na odpoveˇd’, po jej´ımzˇ vyprsˇen´ı se prˇejde na
dalˇs´ı ota´zku. Po vy´beˇru nastaven´ı zacˇne vlastn´ı test. Asistence spocˇ´ıva´ ve vyhodnocen´ı
odpoveˇdi prˇi prˇechodu na dalˇs´ı ota´zku. Pokud nebyla korektneˇ zodpoveˇzena, tak je na
to uzˇivatel upozorneˇn vcˇetneˇ spra´vne´ odpoveˇdi. V tomto rezˇimu tedy sta´le prob´ıha´ ucˇen´ı,
ktere´ je o neˇco za´bavneˇjˇs´ı. Po ukoncˇen´ı testu se zobraz´ı vyhodnocen´ı, ktere´ obsahuje seznam
ota´zek, statisticke´ vyhodnocen´ı a vy´sledne´ ozna´mkova´n´ı. Uzˇivatel si na´sledneˇ mu˚zˇe znovu
zkusit sˇpatneˇ zodpoveˇzene´ ota´zky.
Pod posledn´ım rezˇimem se skry´va´ klasicky´ test, na ktere´m si uzˇivatel proveˇrˇ´ı naucˇenou
la´tku. Jeho mozˇnosti a pr˚ubeˇh je stejny´ jako v rezˇimu zkousˇen´ı, jenom uzˇivatel nen´ı upo-
zornˇova´n na chyby. Po vyhodnocen´ı testu je mozˇne´ si znovu proj´ıt vsˇechny ota´zky. U kazˇde´
jsou zobrazeny vsˇechny odpoveˇdi vcˇetneˇ jejich spra´vnosti. Z d˚uvodu poucˇen´ı jsou zvy´razneˇny
uzˇivatelovy chybneˇ vybrane´ odpoveˇdi.
Aby nedosˇlo ke stereotypu, tak se porˇad´ı ota´zek ve vsˇech fa´z´ıch na´hodneˇ generuje.
U testu se kromeˇ toho meˇn´ı porˇad´ı odpoveˇd´ı.
7.1.1 Hra pro procvicˇen´ı slovn´ı za´soby
Pro za´bavnou formu ucˇen´ı slov´ıcˇek jsem vybral hru Sˇibenice, ktera´ je jednoducha´ a velmi
za´bavna´. Jej´ı blizˇsˇ´ı popis je v kapitole 6.12.
Aby hra splnila sv˚uj pedagogicky´ u´cˇel, tak mus´ı po prˇ´ıpadne´m zdaru cˇi nezdaru hra´cˇe
zobrazit i vy´znam hledane´ho slova (tj. jeho prˇeklad).
7.1.2 Jednoduchy´ slovn´ık
Slovn´ık je doplnˇkem k vy´uce slovn´ı za´soby. K tomuto u´cˇelu postacˇuje, aby byl velmi jed-
noduchy´. Meˇl by tedy umeˇt:
• vyhleda´n´ı slov podle jeho prvn´ıch p´ısmen,
• obousmeˇrny´ prˇeklad/vyhleda´va´n´ı,
37
• mozˇnost meˇnit jazyky.
Potenciona´lneˇ nejobt´ızˇneˇjˇs´ı cˇa´st je z´ıskat obsah slovn´ık˚u. Nasˇteˇst´ı existuj´ı projekty, ktere´
se t´ımto proble´my zaby´vaj´ı a jsou prˇ´ıstupne´ pod otevrˇenou svobodnou licenc´ı. Pro anglicky´
jazyk se nacha´z´ı velmi kvalitn´ı slovn´ık na adrese: http://slovnik.zcu.cz/download.php.
Podstatneˇ me´neˇ obsa´hle´, ale s veˇtsˇ´ım vy´beˇre jazyk˚u lze nale´zt na adrese: http://www.
dicts.info/uddl.php.
7.2 Na´vrh a implementace
Prˇi na´vrhu a implementaci jsem kladl d˚uraz na co nejvysˇsˇ´ı vyuzˇit´ı platformy. Mou sna-
hou take´ bylo vyuzˇit´ı novy´ch vlastnost´ı prˇipravovane´ho xulrunneru verze 1.9. Kompletn´ı a
prˇ´ıkladny´ na´vrh je nad mozˇnostmi tohoto textu. Proto jsem vybral jen d˚ulezˇita´ a zaj´ımava´
te´mata vzhledem k platformeˇ.
V na´vrhu bylo nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı vytvorˇit forma´t pro reprezentaci bal´ıcˇk˚u. U neˇho jsem se
nechal inspirovat forma´tem OpenDocument. Ten je zalozˇen na zip archivu, ktery´ obsahuje
data ulozˇena´ v textove´m forma´tu a prˇ´ılohy v adresa´rˇ´ıch. Zby´va´ tedy vyrˇesˇit strukturu
textove´ho forma´tu. Nab´ızej´ı se trˇi na´sleduj´ıc´ı mozˇnosti:
• jazyk XML – velka´ podpora v prog. jazyc´ıch a na´stroj´ıch,
• forma´t JSON – pomeˇrneˇ novy´, velmi jednoduche´ pouzˇit´ı,
• vlastn´ı forma´t – naprˇ. zalozˇen na rˇa´dc´ıch.
Posledn´ı mozˇnost je v dnesˇn´ı dobeˇ nevhodna´ pro svoji neuniverza´lnost a na´rocˇnost. Zby´vaj´ıc´ı
dveˇ rˇesˇen´ı jsou pomeˇrneˇ vyrovnane´, ale nakonec jsem zvolil konzervativneˇjˇs´ı XML. Du˚vodem
je jeho rozsˇ´ıˇrenost, jednoduchost a je pomeˇrneˇ prˇehledny´ pro rucˇn´ı editaci.
Strukturu bal´ıcˇku jsem definoval pomoc´ı jazyka DTD. Prˇi na´vrhu jsem bral ohled na
budouc´ı rozsˇiˇrova´n´ı forma´tu. Vy´sledne´ sche´ma s popisem se na´cha´z´ı v prˇ´ıloze D.
Pro jednodusˇ´ı pouzˇit´ı v XML souborech jsem sche´ma pojmenoval lection a umı´stil na
internetovou adresu: http://dtd.pandasoft.org/lection.dtd. Uka´zka XML dokumentu
podle tohoto DTD je v prˇ´ıloze E. Konecˇna´ podoba bal´ıcˇku je tedy na´sleduj´ıc´ı:
• package.tcm – jme´no bal´ıcˇku s prˇ´ıponou – zip arch´ıv:
– images/ – adresa´rˇ pro ukla´da´n´ı obra´zku z ota´zek (adresa u obra´zk˚u se adresuje
v˚ucˇi tomuto adresa´rˇi),
– sounds/ – adresa´rˇ pro ukla´da´n´ı zvuk˚u z ota´zek (adresa u zvuk˚u se adresuje v˚ucˇi
tomuto adresa´rˇi),
– data.xml – soubor obsahuj´ıc´ı data, podle sche´matu lection.dtd.
Pro pra´ci s bal´ıcˇky slouzˇ´ı v aplikaci objekt PackageManager, ktery´ je implementova´n podle
na´vrhove´ho vzoru ”singleton“ (cˇesky jedina´cˇek). Pro vlastn´ı reprezentaci balicˇku slouzˇ´ı
objekt PackageItem. Oba objekty jsou vytvorˇeny jako moduly, aby sˇly jednodusˇe pouzˇ´ıt
v JS skriptech.
Kv˚uli efektivneˇjˇs´ı spra´veˇ pameˇti a rychle´mu vyhleda´va´n´ı si objekt PackageManager
nacˇ´ıta´ signaturu bal´ıcˇk˚u, ktera´ obsahuje ID, jme´no, skupinu a podobneˇ – viz struktura.
Kromeˇ toho je doplneˇna statisticky´mi u´daji o pocˇtu ota´zek a jejich rozlozˇen´ı (tj. kolik
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z nich obsahuje text, obra´zek nebo zvuk). Detailneˇjˇs´ı popis objektu je soucˇa´st´ı prˇ´ıslusˇny´ch
soubor˚u.
Z technologicke´ho hlediska je zaj´ımave´ ukla´da´n´ı a nahra´va´n´ı dat z bal´ıcˇku, ktere´ se
prova´deˇj´ı pomoc´ı XPCOM komponent pro manipulaci se zip arch´ıvy. Protozˇe jejich pouzˇit´ı
nen´ı zcela prˇ´ımocˇare´, vytvorˇil jsem v JS objektovy´ obal, ktery´ pra´ci velice usnadn´ı. Im-
plementovany´ je jako modul pod jme´nem zip.jsm. Pro zpracova´n´ı dat z XML souboru je
pouzˇit dotazovac´ı jazyk XPath.
Prˇi vlastn´ı implementaci nastaly proble´my s multimedia´ln´ım obsahem. Prˇi na´vrhu bylo
prˇedpokla´da´no, zˇe se stihne do platformy vcˇlenit podpora audia. Kv˚uli komplikac´ım to ale
autorˇi do odevzda´n´ı pra´ce nestihli. U obra´zku nastal proble´m u uzˇivatelske´ho prvku pro
jeho zobrazova´n´ı. Jedina´ mozˇnost jak propojit extern´ı obra´zek s touto komponentou je
prˇes adresu URL. Ale obra´zky jsou ulozˇene´ v zip souboru a tak se nedaj´ı adresovat prˇes
standardn´ı protokoly. Rˇesˇen´ım by bylo extrahovat soubor do adresa´rˇe. Pak by sˇel adresovat
pomoc´ı protokolu file. Po ukoncˇen´ı pra´ce by se z disku vymazal. Existuje ale elegantneˇjˇs´ı
zp˚usob, jak tento proble´m vyrˇesˇit. V platformeˇ se vyskytuje protokol jar, ktery´ se pouzˇ´ıva´
u mapova´n´ı bal´ıcˇk˚u v chrome kv˚uli usˇetrˇen´ı mı´sta (mı´sto adresa´rˇe je jar arch´ıv). Protozˇe
je forma´t jaru velmi podobny´ zipu, lze ho pouzˇ´ıt pro z´ıska´n´ı obra´zku prˇ´ımo z archivu.
Zameˇrˇen´ım aplikace Tester je slovn´ı za´soba. Aby se j´ı aplikace mohla prˇizp˚usobit, je
potrˇeba ji moci rozliˇsit od ostatn´ıch bal´ıcˇk˚u. K tomu lze pouzˇ´ıt jejich kolekci nastaven´ı.
Kazˇda´ polozˇka v n´ı je definovana´ jako dvojice jme´no – hodnota. Protozˇe se prˇedpokla´da´, zˇe
v budoucnosti mu˚zˇe by´t aplikace zameˇrˇena´ v´ıce smeˇry, zvolil jsem jme´no polozˇky ”type“ a
vlastn´ı rozliˇsen´ı je na jej´ı hodnoteˇ. V prˇ´ıpadeˇ slovn´ı za´soby ma´ hodnotu ”vocables“.
V pozˇadavc´ıch na Tester jsou dveˇ mini aplikace – hra Sˇibenice a slovn´ık. Protozˇe plat-
forma standardneˇ podporuje rozsˇiˇrova´n´ı zna´my´m z prohl´ızˇecˇe Firefox, rozhodl jsem se toho
vyuzˇ´ıt. Vlastn´ı u´prava aplikace, aby umozˇnˇovala spravovat rozsˇ´ıˇren´ı, nen´ı v˚ubec slozˇita´. Je
to pouze ota´zka nastaven´ı a minima programova´n´ı.
7.2.1 Hra Sˇibenice
Protozˇe je hra v aplikaci sp´ıˇse doplnˇkem, je tak i implementova´na a nen´ı tak soucˇa´st´ı
Testeru po instalaci. Uzˇivatel si v prˇ´ıpadeˇ za´jmu mu˚zˇe toto rozsˇ´ıˇren´ı doinstalovat.
Na´vrh a implementace je obdobna´ jako u uka´zkove´ho dema v kapitole 6.12.1. Kromeˇ
zmeˇn spojeny´ch s portac´ı na rozsˇ´ıˇren´ı se musel prˇedeˇlat objekt words, ktery´ se stara´
o z´ıska´va´n´ı slov. Jejich novy´ zdroj prˇedstavuj´ı uzˇivatelem vybrane´ bal´ıcˇky.
Je zrˇejme´, zˇe ne vsˇechny bal´ıcˇky jsou idea´ln´ımi kandida´ty, protozˇe neˇktere´ obsahuj´ı
dlouhe´ ota´zky. Vhodny´mi bal´ıcˇky jsou pouze ty, co obsahuji jako ota´zku jedno slovo.
Prˇ´ıkladem mu˚zˇe by´t slovn´ı za´soba. Rˇesˇen´ı proble´mu je pomeˇrneˇ jednoduche´. Pro rozliˇsen´ı,
ktere´ bal´ıcˇky se maj´ı pro hru pouzˇ´ıt stacˇ´ı pouzˇ´ıt prˇ´ıznak v jejich nastaven´ı. Ten jsem zvo-
lil ”gallows=1“. Kromeˇ te´to konfiguracˇn´ı dvojce se jesˇteˇ akceptuje ”type=vocables“, ktera´
reprezentuje slovn´ı za´sobu.
I prˇes tento vy´beˇr nen´ı sta´le zarucˇeno, zˇe jsou vsˇechny ota´zky (slova) vhodne´. Proto je
jesˇteˇ zarˇazen filtr, ktery´ provede na´sleduj´ıc´ı akce v uvedene´m porˇad´ı:
1. Pokud je slovo delˇs´ı nezˇ 12 znak˚u, je ignorova´no.
2. Pokud slovo obsahuje znaky s diakritikou, jsou prˇevedeny na odpov´ıdaj´ıc´ı p´ısmena
anglicke´ abecedy.
3. Jsou odstraneˇny vesˇkere´ znaky, ktere´ nejsou p´ısmeny v anglicke´ abecedeˇ.
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4. Vy´sledne´ slovo je prˇevedeno na velke´ znaky.
7.2.2 Slovn´ık
Je dalˇs´ım nadstandardn´ım rozsˇ´ıˇren´ım aplikace. U slovn´ıku jsou nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı slov´ıcˇka a
forma´t jejich ulozˇen´ı. V projektu jsem chteˇl vyuzˇ´ıt mozˇnost prˇ´ıme´ho prova´za´n´ı uzˇivatelske´ho
rozhran´ı s databa´z´ı. Princip je velmi jednoduchy´, prvku stacˇ´ı urcˇit, jakou databa´zi ma´
vyuzˇ´ıt. A pote´ pomoc´ı jazyka pro manipulaci dat (DML) rˇ´ıci, jake´ polozˇky se maj´ı vy-
brat pro zobrazen´ı. Nakonec se mus´ı vytvorˇit sˇablona jednoho rˇa´dku vy´stupu. Podle te´ se
naforma´tuj´ı vy´sledky dotazu. XULrunner v posledn´ı verzi umozˇnˇuje trˇi zdroje dat:
• Forma´t RDF – nejstarsˇ´ı, dnes se od neˇho ustupuje.
• Cˇisty´ forma´t XML – hod´ı se na mensˇ´ı objem dat.
• Vestaveˇnou databa´zi Sqlite – hod´ı se na veˇtsˇ´ı objem dat.
Pro datovou reprezentaci slovn´ıku jsem si vybral posledn´ı zmı´neˇny´ zdroj, protozˇe datove´
slovn´ıky maj´ı veˇtsˇinou velky´ objem. Nemalou vy´hodou Sqlite je o to, zˇe se jedna´ o klasickou
databa´zi, se kterou se pracuje pomoc´ı dialektu jazyka SQL.
Na obra´zku 7.1 je zobrazen ER diagram databa´ze pro ulozˇen´ı slov´ıcˇek. Vy´znam jednot-
livy´ch entit a jejich atribut˚u je na´sleduj´ıc´ı:
Obra´zek 7.1: E/R diagram databa´ze pro slovn´ık.
• wordClass – slovn´ı druh slov´ıcˇka:
name – jme´no druhu,
code – zkratka.
• words – slov´ıcˇka:
lang1 – slov´ıcˇko v prvn´ım jazyku,
lang2 – slov´ıcˇko v druhe´m jazyku,
note – pozna´mka,
author – autor slov´ıcˇka (kv˚uli licenci),
plural – nastaven pokud je slovo v mnozˇne´m cˇ´ısle.
Kazˇda´ dvojice jazyk˚u ma´ vlastn´ı soubor s databa´z´ı. Pro popis metadat slovn´ıku jsem pouzˇil
jednoduchy´ XML soubor, jehozˇ sche´ma v DTD je na´sleduj´ıc´ı:
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<!ELEMENT config (lang1 ,lang2 ,name ,version ,description ,path)>
<!ELEMENT lang1 (# PCDATA)>
<!ELEMENT lang2 (# PCDATA)>
<!ELEMENT description (# PCDATA)>
<!ELEMENT name (# PCDATA)>
<!ELEMENT path (# PCDATA)>
<!ELEMENT version (# PCDATA)>
Vy´znam polozˇek je:
• lang1 – jme´no prvn´ıho jazyka (naprˇ. anglicˇtina),
• lang2 – jme´no druhe´ho jazyka (naprˇ. cˇesˇtina),
• description – detailneˇjˇs´ı popis slovn´ıku,
• name – jme´no slovn´ıku (naprˇ. EN-CZ slovn´ık),
• path – relativn´ı cesta k souboru s databa´z´ı,
• version – verze slovn´ıku.
Protozˇe je struktura souboru velmi jednoducha´, je pro nacˇ´ıta´n´ı obsahu pouzˇit jazyk E4X.
Ten je rozsˇ´ıˇren´ım jazyka JS o prˇ´ımou pra´ci s XML. DOM model se tva´rˇ´ı jako kolekce a da´ se
tak lehce prˇistupovat k dat˚um. Implementace tohoto jazyka je pomeˇrneˇ mlada´ a obsahuje
chyby. Proto nen´ı vhodna´ na rozsa´hlejˇs´ı struktury.
Pro veˇtsˇ´ı flexibilitu jsou data slovn´ıku distribuova´na jako samostatne´ doplnˇky, ktere´
jsou za´visle´ na rozsˇ´ıˇren´ı slovn´ıku.
7.3 Ovla´da´n´ı aplikace
Prˇi na´vrhu uzˇivatelske´ho rozhran´ı byla snaha o co nejintuitivneˇjˇs´ı ovla´da´n´ı. Prˇesto je cel-
kovy´ popis vsˇech mozˇnost´ı rozsa´hly´ a do tohoto textu tak nevhodny´. Proto je zde uvedeno
za´kladn´ı ovla´da´n´ı aplikace z pohledu uzˇivatele, ktery´ si chce vyplnit test. Zby´vaj´ıc´ı te´mata,
jaky´mi naprˇ´ıklad jsou:
• vytva´rˇen´ı/editace bal´ıcˇk˚u,
• prˇida´n´ı novy´ch bal´ıcˇk˚u,
• prˇida´n´ı rozsˇ´ıˇren´ı,
obsahuje vestaveˇna´ na´poveˇda aplikace.
Po spusˇteˇn´ı aplikace se zobraz´ı podobne´ okno, jako na obra´zku 7.2. Jeho horn´ı prostor
zab´ıra´ hlavn´ı menu. Zby´vaj´ıc´ı plocha pod n´ım je obsazena tlacˇ´ıtky, ktere´ reprezentuj´ı jeho
nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı volby. Nab´ıdky v menu jsou:
• Soubor:
Zavrˇ´ıt – uzavrˇe aplikaci.
• Pohled:
U´vod – panel s tlacˇ´ıtky.
Ucˇen´ı – volba rezˇimu.
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Obra´zek 7.2: Hlavn´ı okno aplikace Tester.
Zkousˇen´ı – volba rezˇimu.
Testova´n´ı – volba rezˇimu.
Spra´vce bal´ıcˇk˚u – zobraz´ı dialog pro spra´vu bal´ıcˇku.
• Na´stroje:
Rozsˇ´ıˇren´ı – zobraz´ı dialog pro spra´vu rozsˇ´ıˇren´ı.
Nastaven´ı – zobraz´ı dialog pro nastaven´ı.
Restartovat – restartuje aplikaci (zavrˇe a znovu ji spust´ı).
• Na´poveˇda:
Hlavn´ı – zobraz´ı hlavn´ı na´poveˇdu.
O programu – zobraz´ı dialog informuj´ıc´ı o programu.
Po zvolen´ı jednoho z rezˇimu˚ se prˇepne na panel, ktery´ je zna´zorneˇn na obra´zku 7.3.
V prˇ´ıpadeˇ ucˇen´ı se nezobraz´ı spodn´ı cˇa´st s nastaven´ım. Prˇida´n´ı/odebra´n´ı bal´ıcˇku se prova´d´ı
prˇ´ıslusˇny´mi tlacˇ´ıtky. Prˇi vy´beˇru bal´ıcˇku se v prave´ cˇa´sti zobraz´ı jeho seznam ota´zek. Vlastn´ı
test se spust´ı tlacˇ´ıtkem start. Okno zobrazuj´ıc´ı ota´zky se zobraz´ı prˇes celou obrazovku, aby
uzˇivatel nebyl nicˇ´ım rusˇen. Obsah okna se r˚uzn´ı podle ota´zky a zvolene´ho rezˇimu. Na dalˇs´ı
ota´zku se prˇejde pomoc´ı tlacˇ´ıtka dalˇs´ı nebo kla´vesou Enter. Pokud je ota´zka cˇasoveˇ ome-
zena´, tak je vedle zmı´neˇne´ho tlacˇ´ıtka cˇasomı´ra zobrazuj´ıc´ı zby´vaj´ıc´ı cˇas v sekunda´ch.
7.4 Mozˇnosti rozsˇ´ıˇren´ı do budoucna
Aplikace je dobrˇe prˇipravena pro u´cˇely, na ktere´ byla vytvorˇena a splnˇuje podmı´nky, ktere´
jsem si na pocˇa´tku stanovil. Ale samozrˇejmeˇ jako kazˇdy´ projekt, i tuto aplikaci lze da´le
vylepsˇovat. Tato podkapitola obsahuje na´pady, jaky´m smeˇrem by meˇl j´ıt dalˇs´ı vy´voj.
Jedn´ım z nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch bod˚u je rozsˇ´ıˇren´ı ota´zek o mozˇnost zvuku, ktery´ by se hodil
naprˇ´ıklad pro vy´slovnost u slov´ıcˇek. Na´vrh aplikace se zvukovou slozˇkou pocˇ´ıta´ a jeho
podpora va´zne na vlastn´ı platformeˇ, ktera´ zat´ım neumozˇnˇuje rozumneˇ prˇehra´vat zvuk.
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Obra´zek 7.3: Volba bal´ıcˇk˚u a nastaven´ı typu ota´zek.
Dalˇs´ım bodem vylepsˇova´n´ı jsou nastaven´ı u bal´ıcˇk˚u. Zat´ım slouzˇ´ı pouze pro odliˇsen´ı
bal´ıcˇk˚u se slovn´ı za´sobou od ostatn´ıch. V budoucnosti by mohl autor bal´ıcˇku nastaven´ı
vyuzˇ´ıt naprˇ´ıklad pro omezen´ı vy´beˇru typ˚u odpoveˇd´ı, nastaven´ı maxima´ln´ıho cˇasu na od-
poveˇd’ nebo definici vlastn´ı stupnice hodnocen´ı.
Na´vrhu uzˇivatelske´ho rozhran´ı byla veˇnova´na patrˇicˇna´ mı´ra a snaha, aby bylo co nejv´ıce
prˇ´ıjemne´. Prˇesto se mu˚zˇe v prakticky´ch podmı´nka´ch uka´zat, zˇe si uzˇivatele´ prˇej´ı jeho zmeˇnu.
Podle jejich podneˇt˚u by se tedy meˇlo upravovat.
S uzˇivateli je spojen i posledn´ı bod. V aplikaci nen´ı idea´lneˇ rˇesˇeno prˇida´va´n´ı novy´ch
bal´ıcˇk˚u ota´zek. Ty jsou alfou i omegou cele´ aplikace. I sebelepsˇ´ı technicky´ produkt by se
nemeˇl sˇanci prosadit, pokud by pro neˇho neexistovala velka´ za´kladna bal´ıcˇk˚u. Pro vybu-
dova´n´ı takove´to za´kladny je nutno pouzˇ´ıt komunitn´ı syste´m zna´my´ z web 2.0 aplikac´ı. Cela´
mysˇlenka je zalozˇena´ na faktu, zˇe bal´ıcˇky tvorˇ´ı lide´, kterˇ´ı je potrˇebuj´ı pro svoje u´cˇely. Mu˚zˇe
se naprˇ´ıklad jednat o studenta prˇ´ırodoveˇdy, ktery´ si vytvorˇ´ı ota´zky s obra´zky kveˇtin a od-
poveˇd’mi budou jejich latinska´ jme´na. Takovy´to bal´ıcˇek se urcˇiteˇ bude hodit v´ıce lidem.
Ale je ota´zkou, jak ho k nim distribuovat, protozˇe je potrˇeba, aby to bylo co nejednodusˇsˇ´ı.
Proto je zapotrˇeb´ı vybudovat webovy´ porta´l, ktery´ bude katalogizovat bal´ıcˇky od uzˇivatel˚u.
Do aplikace pak zabudovat klienta (rozsˇ´ıˇren´ı spra´vce bal´ıcˇk˚u) pro tento porta´l, ktery´ by




Za svou profesn´ı karie´ru jsem meˇl mozˇnost vyzkousˇet pomeˇrneˇ vysoky´ pocˇet platforem nebo
aplikacˇn´ıch ra´mc˚u. Neˇktere´ mneˇ velmi zklamaly, jine´ naopak nadchly. Platforma Mozilla se
s jistotou rˇad´ı do druhe´ skupiny.
Nejsilneˇjˇs´ı diviz´ı platformy jsou bezesporu technologie kolem uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
Trojice jazyk˚u XUL, CSS a XBL poskytuj´ı pro vy´voja´rˇe vysokou flexibilitu a rychle´ pro-
totypova´n´ı. Je sˇkoda, zˇe si tato kombinace nenasˇla cestu do ostatn´ıch prohl´ızˇecˇ˚u, protozˇe
pomeˇrneˇ elegantn´ım zp˚usobem rˇesˇ´ı proble´my dnesˇn´ıho webu. Nemusely by se tak vytva´rˇet
slozˇite´ Javascriptove´ knihovny nebo vymy´sˇlet nove´ standardy v podobeˇ Xforms nebo Web
Forms.
Dalˇs´ı prˇ´ıjemnou vlastnost´ı je velke´ mnozˇstv´ı vestaveˇny´ch komponent, ktere´ usnadnˇuj´ı
vy´voj. Z oblast´ı, ktere´ pokry´vaj´ı, lze vystopovat p˚uvod platformy, protozˇe nejv´ıc pokryta´
funkcionalita je z oblasti internetu a multime´dii.
Zaj´ımava´ je te´zˇ mozˇnost vybavit aplikaci mechanizmem pro jej´ı rozsˇiˇrova´n´ı. Tato vlast-
nost velmi pomohla prohl´ızˇecˇi Firefox obsta´t v tvrde´ konkurenci. Mozˇnost nechat komunitu
lid´ı vytva´rˇet moduly a tak rozsˇiˇrovat aplikaci podle jej´ıch prˇedstav je bezesporu uzˇitecˇny´m
benefitem.
Ne vsˇe se ale da´ hodnotit kladneˇ. Prˇ´ıkladem mu˚zˇe by´t dokumentace cele´ platformy,
ktera´ je cˇasto neaktua´ln´ı a pro neˇktere´ komponenty nen´ı dostupna´ v˚ubec. Du˚sledkem toho
je vy´voja´rˇ nucen studovat zdrojove´ ko´dy, cozˇ je velmi na´rocˇne´ na cˇas. T´ımto nesˇvarem ale
trp´ı mnoho opensource projekt˚u, protozˇe se klade veˇtsˇ´ı d˚uraz na prˇida´va´n´ı novy´ch funkc´ı
a na nepopula´rn´ı psan´ı dokumentace nezby´va´ cˇas. Mozilla si tuto situaci uveˇdomuje a
v soucˇasne´ dobeˇ buduje novy´ dokumentacˇn´ı porta´l, zalozˇeny´ na syste´mu Wiki. Dı´ky tomu
se otevrˇe mozˇnost pod´ılet se na budova´n´ı obsahu komukoliv.
Vy´kon platformy pro aplikaci Tester byl plneˇ dostacˇuj´ıc´ı. Uzˇivatelske´ rozhran´ı reaguje
na podneˇty v rea´lne´m cˇase. Ale je zrˇejme´, zˇe skriptovac´ı jazyk ma´ sve´ vy´konnost´ı limity. Je
to danˇ za jednoduchou prˇenositelnost mezi softwarovy´mi a hardwarovy´mi platformami. Na
zvysˇova´n´ı vy´konu se neusta´le pracuje a kazˇda´ nova´ verze beˇhove´ho prostrˇed´ı tento aspekt
vylepsˇuje.
Budoucnost platformy lze teˇzˇko odhadnout. Ale je velmi pravdeˇpodobne´, zˇe bude kop´ıro-
vat vy´voj uda´lost´ı v organizaci Mozilla, ktere´ se na jej´ım vy´voji ve velke´ mı´ˇre pod´ıl´ı. Pro jej´ı
budoucnost je potrˇeba veˇtsˇ´ı zpopularizova´n´ı, ke ktere´mu snad prˇispeˇje i tento text. Kvalita
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Dodatek A






JavaScript 1.6 – Firefox 1.5 (Gecko 1.8)
• E4X – rozsˇ´ıˇren´ı jazyka obohacuj´ıc´ı ho o prˇirozenou podporu XML.
• Rozsˇ´ıˇren´ı objektu pole o nove´ metody:
– every – vra´t´ı pravdu pokud zadana´ funkce nad vsˇemi polozˇkami vra´t´ı
pravdu.
– filter – vra´t´ı nove´ pole, ktere´ obsahuje jen ty polozˇky p˚uvodn´ıho, u ktery´ch
zadana´ funkce vra´tila pravdu.
– forEach – nad kazˇdou polozˇkou je vykonana´ zadana´ funkce.
– map – vra´t´ı nove´ pole, s polozˇkami p˚uvodn´ıho, na ktere´ byla aplikovana´
zadana´ funkce.
– some – vra´t´ı pravdu, pokud alesponˇ jedna polozˇka na zadanou funkci vra´t´ı
pravdu.
Rˇeteˇzce jsou take´ pole
JavaScript 1.7 – Firefox 2.0 (Gecko 1.8.1)
• Genera´tory – vlastnost zna´ma´ z jazyka Python. Tato nova´ vlastnost se hod´ı ke
generova´n´ı posloupnost´ı s usˇetrˇen´ım pameˇti, protozˇe kazˇdy´ novy´ cˇlen posloup-
nosti se generuje azˇ na pozˇa´da´n´ı.
• Intera´tory – pro iterac´ı nad daty.
• Let-bloky – velmi rozsa´hla´ funkcionalita ty´kaj´ıc´ı se rozsah platnosti viz zdroj.
• Vı´cena´sobne´ prˇiˇrazen´ı – na prave´ i leve´ straneˇ prˇiˇrazen´ı – mu˚zˇe by´t v´ıce
hodnot.
• Vı´cena´sobna´ na´vratova´ hodnota – vy´sledek funkce mu˚zˇe vra´tit v´ıce hodnot.
JavaScript 1.8 – Firefox 3.0 (Gecko 1.9)
• Vy´razove´ uza´veˇry – lambda funkce.
• Vy´razove´ genera´tory – zjednodusˇen´ı vytva´rˇen´ı genera´tor˚u.
• Rozsˇ´ıˇren´ı objektu pole o nove´ metody:
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– reduce – pomoc´ı zadane´ funkce se redukuje pole na jednu hodnotu. prˇi
redukci se postupuje od zacˇa´tku pole do konce.
– reduceRight – stejny´ jako redukce jen se postupuje opacˇny´m smeˇrem.
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Dodatek C
Uka´zka soubor˚u potrˇebny´ch pro
vytvorˇen´ı na´poveˇdy
Soubor ”help.rdf“ – obsahuje za´kladn´ı popis struktury na´poveˇdy.
<?xml version="1.0"?>


























Soubor ”help-toc.rdf“ – obsahuje kontextovou strukturu na´poveˇdy.
<?xml version="1.0"?>






























Soubor ”main.html“ – obsahuje vlastn´ı text na´poveˇdy
<?xml version="1.0" encoding="UTF -8"?>



















DTD sche´ma struktury bal´ıcˇku
<!ELEMENT lection (name , group?, description , author , date ,
setting?, firstname , secondname , questions)>
<!ELEMENT name (# PCDATA)>
<!ELEMENT group (# PCDATA)>
<!ELEMENT description (# PCDATA)>
<!ELEMENT author (# PCDATA)>
<!ELEMENT date (# PCDATA)>
<!ELEMENT setting (value *)>
<!ELEMENT value (# PCDATA)>
<!ELEMENT firstname (# PCDATA)>
<!ELEMENT secondname (# PCDATA)>
<!ELEMENT questions (question *)>
<!ELEMENT question (word?,sound?, picture?,answer+,note?)>
<!ELEMENT word (# PCDATA)>
<!ELEMENT sound EMPTY>
<!ELEMENT picture EMPTY >
<!ELEMENT note (# PCDATA)>
<!ELEMENT answer (# PCDATA)>
<!ATTLIST lection id ID #REQUIRED >
<!ATTLIST author homepage CDATA #IMPLIED >
<!ATTLIST value name CDATA #REQUIRED >
<!ATTLIST firstname lang CDATA #IMPLIED >
<!ATTLIST secondname lang CDATA #IMPLIED >
<!ATTLIST sound src CDATA #REQUIRED >
<!ATTLIST picture src CDATA #REQUIRED >
<!ATTLIST picture width NMTOKEN #IMPLIED >
<!ATTLIST picture height NMTOKEN #IMPLIED >
<!ATTLIST word data CDATA #IMPLIED >
<!ATTLIST answer correct (true|false) "false" >
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Vy´znam jednotlivy´ch element˚u je na´sleduj´ıc´ı:
• lection – korˇenovy´ element:
atribut id – celosveˇtoveˇ jednoznacˇne´ identifikacˇn´ı cˇ´ıslo.
• name – jme´no bal´ıcˇku.
• group – zacˇleneˇn´ı/specializace bal´ıcˇku (naprˇ. anglicˇtina, biologie).
• description – detailn´ı popis bal´ıcˇku.
• author – autor bal´ıcˇku:
atribut homepage – vyhrazeno pro stra´nky autora/bal´ıcˇku.
• date – datum posledn´ı aktualizace (slouzˇ´ı jako verze). Datum mus´ı byt v zo´neˇ GMT
a podle normy RFC #822.
• setting – kolekce nastaven´ı bal´ıcˇku.
• value – reprezentuje jednu polozˇku v nastaven´ı:
atribut name – jme´no polozˇky.
firstname – jme´no pro ota´zky.
• secondname – jme´no pro odpoveˇdi.
• questions – kolekce ota´zek.
• question – jedna ota´zka.
• word – slovn´ı ota´zka:
atribut data – vhodny´ naprˇ´ıklad pro fonetiku slov´ıcˇka.
• sound – pro zvukovou ota´zku,
atribut src adresa zvukove´ stopy, v˚ucˇi strukturˇe bal´ıcˇku,
• picture – pro zvukovou ota´zku:
atribut src adresa obra´zku, v˚ucˇi strukturˇe bal´ıcˇku.
width, height – velikost obra´zku.
• note – doplnˇuj´ıc´ı text k ota´zce.
• answer – jedna odpoveˇd’ na ota´zku:
atribut correct – prˇ´ıznak, zda je ota´zka spra´vna´.
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Dodatek E
Prˇ´ıklad XML struktury bal´ıcˇku
<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE lection SYSTEM "http: //dtd.pandasoft.org/lection.dtd">
<lection id="1196713d-c380 -36c5 -3005 -212 a0ae3cd48">
<name>Informatika </name>
<group>Anglicˇtina </group>
<description >Slovı´cˇka z oboru informatika </description >
<author >Martin Vı´denˇsky´ </author >
<date>Sat , 19 Apr 2008 19 :30:15 GMT</date>
<setting >
<value name="type">vocables </value >
</setting >
<firstname >Anglicky </firstname >




<answer correct="true">brouzdat </answer >
<answer correct="false">jezdit </answer >
<answer correct="true">procha´zet </answer >
<note>to look for information on a computer , e




<word data="k.m"pju´:t.">computer </word >
<answer correct="true">pocˇı´tacˇ </answer >
<answer correct="false">kalkulacˇka </answer >
<answer correct="false">pocˇı´tadlo </answer >
<note >A machine that can be used to do maths , type , draw , play games ,








Soucˇa´st´ı pra´ce je CD-ROM medium, na ktere´m se nacha´z´ı na´sleduj´ıc´ı obsah:
• Technicka´ zpra´va v elektronicke´ podobeˇ.
• Pocˇesˇteˇne´ beˇhove´ prostrˇed´ı XULRunner.
• Aplikaci Testr pro ruzne´ platformy vcˇetneˇ zdrojovy´ch ko´d˚u.
• Rozsˇ´ıˇren´ı pro aplikaci Tester.
• Demoapliakce Sˇibenice vcˇetneˇ zdrojovy´ch ko´d˚u.
• Za´kladn´ı adresa´rˇova´ struktura pro zaha´jen´ı projektu.
Prˇesneˇjˇs´ı pokyny se nacha´z´ı na mediu v souboru README.
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